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СНЕАТ-КОДЫ 


о ДОРОГИМЕЧИТАТЕЛИ! 

Вы держите в руках первый номер газеты «Страна РС Игр». Знакомый формат и — новые авторы, HC 
вый дизайн, новое содержание, Мы постарались сделать эту газету максимально доступной по цене 
это не означает, что к вам будет попадать информация «второй свежести». Мы не копируем мат 
лы «Страны Игр», мы создаем НОВОЕ издание, стараясь сделать его максимально полезным, интерес- 
ным, информативным. 

Примерно половину первого номера занимают прохождения, тактические советы и коды — что мо- 
жет быть полезнее для человека, внезапно «зависшего» в новой игре или желающего пройти ее со. 
всеми сектретами и бонусами, не упустив ничего интересного? Нам кажется, что еще не вышедшие 
игры не заслуживают столь пристального внимания, которое обычно уделяет им игровая пресса. 
Preview - обзоры находящихся в разработке игр - мы поместили в новостной раздел и постарались 
сделать их предельно краткими. Исключение составляют, разве что, хиты — потенциальные или уже 
порадовавшие нас своим появлением. Подробный рассказ о них вы найдете в рубрике «Полигон». В 
«Ангаре» собраны обзоры игр, вышедших за последний месяц. 

Структура «Страны РС Игр» может измениться еще не раз — все будет зависеть от вашей реакции на 
первый номер, да и на все последующие номера. Будем делать эту газету вместе. Пишите письма, при- 
сылайте e-mail, звоните в редакцию — от ваших предложений, пожеланий и комментариев будет зави- ` 
сеть ее содержание, тематика материалов, состав авторов. И кстати, об авторах: как и любому новому 
изданию нам нужны свежие силы. Если вы любите компьютерные игры и готовы рассказать о них ми-. 
ру, добро пожаловать к нам. Присылайте в редакцию небольшой рассказ о себе + одну-две тестовых 
работы — обзоры или прохождения. Быть может следующий номер мы будем делать уже вместе :) 


Максим Заяц, 
Главный редактор 
maxim@gameland.ru 
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Помнится мне, была на родном 
Спектруме такая игра — Nether Earth. 
Смысл был прост — мы захватывали 
заводы, производящие комплектую- 
щие для боевых роботов, и с по- 
мощью новых запчастей конструиро- 
вали собственных подопечных-бой- 
цов. Это было ой как давно, а идей- 
ка оказалась невероятно разумной 
даже по нашим временам. Не зря к 
истокам игр обратились молодые 
разработчики из CogniToy. Они ре- 


TTT Titolo 


шили сделать нечто очень похожее... 

„.Далекое будущее. Группа уче- 
ных скучает на заброшенной науч- 
ной станции на луне Европа. Вся 
пробы уже взяты, флора и фауна 
изучены... короче, делать нечего. 
Как обычно в таких случаях, в чело- 
веческий мозг лезут совершенно бе- 
зумные мысли. К счастью, эти оди- 
ночки не додумались ни до чего 
ужасного, они решили всего лишь ус- 
троить соревнования... роботов. Не- 
важно, гонки или борцовские состя- 
зания, а то и маленькие бои. Глав- 
ное — развлечься. 

Как вы уже поняли, мы и окажем- 
ся одним из таких ученых. Задача 
проста: из имеющихся компонентов 
соорудить чудо техники, которому 


среди участников не было бы рав- 
ных. Компоненты для каждого сорев- 
нования разные. Для гонок основу, 
естественно, составляет шасси (гусе- 
ничное, колесное или воздушная по- 
душка) и всевозможные типы рада- 
ров и сенсоров. Еще встречаются 
двигатели, миноукладчики, свароч- 
ные аппараты... Кошмар какой-то. В 
общем, изваять мощную каракатицу 
никто не помешает. Но сама по себе 
эта груда железа не поедет и даже 
не пойдет. Сперва необходимо зап- 
рограммировать робота на опреде- 
ленные действия: указать в програм- 
ме повороты (если это гонка), соста- 
вить серию ударов, причем можно 
разработать совершенно уникаль- 
ную победную комбинацию. Возмож- 


ностей для творчества опять выше 
крыши. 

Результат? Пока совершенно здо- 
ровое неприятие. Нет, игра интерес- 
на и нестандартна, но люди... люди, 
пожалуй, не поймут нового подхода. 
Лишь истинные фанаты такого рода 
конструирования и в прошлом счас- 
тливые обладатели Спектрумов (вро- 
де меня!) с радостью ухватятся за 
свежатинку. 

Р.5. Выход игры намечен на сен- 
тябрь, но в последнее время он под 
сомнением. Крупный концерн Rover 
Groups, выпускающий известные ав- 
то Land Rover и Range Rover, по 
вполне понятным причинам против 
названия игры. Объявлен конкурс на 
новое имя. 


Mob, 


Виртуальная 

Коза Ностра 

Америка. 30-е годы. Страну 
бьет конкретный депрессняк во 
всех сферах жизни, Буйным цветом 
расцветает гангстерство. Да на эту 
тему сделана уже уйма игр, но раз- 
работчикам она почему-то не дает 
покоя. Очередной проект- Mob 


Planet 


ТЕ 


Межпланетные забавы 
Сколько нам довелось повидать 
всевозможных Васег`ов... пальцев 
на ушах не хватит сосчитать. Тут и 
Moon, и Speed, и даже просто 
Racer. Теперь вот еще один прок- 
люнулся, тоже неземного проис- 
хождения. Planet Racer зовется. На 


Rule. Как видите, название говорит 
сразу о многом, а вот «внутреннос- 
ти»... Скажу откровенно: игра по 
большей части содрана с известно- 
го в прошлом Constructor’ a. Тот же 
вид, те же фигурки персонажей, 
похожие анимашки... Не просто по- 
хожие, а до слез! Даже ролики... 
Впрочем, это уже на совести разра- 
ботчиков. Мое дело — живописать 
игру. 

Мы начинаем в роли маленько- 
го гангстеренка, не имеющего аб- 
солютно никакого веса и промыш- 
ляющего мелкими ограблениями. 
Но нашему герою повезло — попал 
под покровительство большой 


сегодняшний день уже очевидно, 
что разработчики — Human Soft — 
ничего нового в уже и так донель- 
зя забитый жанр аркадных гонок 
не принесут. Общая концепция аб- 
страктна и имеет под собой до- 
вольно скромную базу (хотя... ка- 
кая тут база? Обычное будущее, 
обычное шоу для любителей ос- 
трых ощущений). Есть восемь ог- 
ромных планет с не менее огром- 
ными трассами (читай: дорогами) 
и ужасающим рельефом, а также 
восемь соперников, страстно же- 
лающих по этим трассам поколе- 
сить. К счастью, средствами пе- 
редвижения являются не какие- 
нибудь флаеры, или, чего доброго, 
гравилеты, а обыкновенные ма- 


На просторах 
космоса 

Симуляторщики из № уа- 
Logic ни на йоту не`отступили 
от своего призвания, правда, 
на этот раз они делают косми- 
ческий симулятор - Tachyon: 
The Fringe. И претендуют при 
этом на славу Wing Comman- 
der’ a, Сейчас, конечно, об этом 
сложно судить, ибо на словах 
все хороши. Впрочем, факты 
впечатляют. 

Мы уже в который раз иг- 
раем роль вольного наемника, 
путешествующего по Вселен- 
ной Fringe. Не знаю, почему 
разработчики взяли за основу 
избитую сюжетную линию, но, 
во всяком случае, мир в буду- 
щем опять находится под влас- 


тью двух мегакорпораций, кон- 
тролирующих все области че- 


ловеческой жизни. Борьба 
между ними накалилась до 
предела, заострившись на ка- 
ком-то уникальном ресурсе. 
Делиться никто не захотел, и 
человечество было ввергнуто в 
пучину войны. Но у наемников, 
как известно, родной дом — это 
корабль, так что война не осо- 
60 повлияла на образ жизни 
нашего героя. Единственное, 
что его не устраивало, так это 
необходимость выбора между 
воинствующими сторонами. Но 
тут уже все зависит от личных 
пристрастий играющего. Тем 
более, что количество миссий у 
каждой корпорации одинако- 
во - 10. Но это только Te, что 
ведут к развязке сюжета, а еще 
разработчики обещают 70-80 
маленьких квестов, которые в 
основном будут заключаться в 
доставке заказчику какой-ни- 
будь вещи. Но ее ведь можно и 
не вернуть! 

Сама Вселенная огромна. В 
большинстве случаев мы смо- 
жем пройти игру дважды и ни 
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разу не побывать на доброй 
четверти всех планет и меж- 
планетных станций. Конечно, 
из чистого любопытства мож- 
но и полетать по миру, но, на 
мой взгляд, это несколько нуд- 
но. Хотя... в хорошей компа- 
нии... Обещается, что кроме 
нас в космосе будет обитать 
еще сотня, а то и две таких же 
наемников, и ничто не поме- 
шает нам договориться с ними 
о совместных операциях. Чем 
больше народу, тем больше 
добыча! Да, чуть не забыл: ле- 
тать на одной посудине, ко- 
нечно, негигиенично, поэтому 
с ростом финансового благо- 
состояния рекомендуется об- 
заводиться новой. Не беспо- 
койтесь, выбор будет доста- 
точно велик. 

Что самое удивительное, 
так это абсолютная неготов- 
ность авторов сказать что-ни- 
будь разумное о дате релиза. 
Столько информации об игре 
и... не верхушка ли это ай- 
сберга? И что в таком случае 
ждет нас в дальнейшем? 


Семьи и бизнес сразу пошел в гору. 
Думаю, те, кто играл в Gangsters: 
Organized Сите, без труда разбе- 
рутся в дебрях бандитского менед- 
жмента. Управленческая задача, в 
принципе, проста: нанимать кад- 
ры, распределять ресурсы, разви- 
вать подпольный бизнес и громить 
конкурентов. Иногда стоит уделять 
некоторое внимание представите- 
лям власти. Ну, подкинуть им про- 
центика два от общего капитала, 
пускай подавятся. А там, глядишь, 
пробьемся и в Боссы мафии. Заве- 
дем свою семью. Карьера! 

Сама игра немного смахивает 
еще и на SimCity. Но здесь есть од- 


шинки тамошнего производства. 
Выбор обещается неплохой — це- 
лых 16 моделей, различающихся, 
правда, лишь скоростью. Да, плюс 
ко всем удовольствиям имеется 
целая вереница всевозможных 
Ромег-ир`ов. Наверное, все разом 
вспомнили Mad Trax. Да, похоже, 
Но на этом похожести вроде бы и 
заканчиваются. А основное отли- 
чие - в режимах соревнований. 
Обычные виды, думаю, никого 
особо не привлекут, турнирами, 
чекпионатами и time ша/ами нас 
сейчас не накормишь, зато муль- 
типлеер обещает интересное вре- 
мяпрепровождение. Как вам пон- 
равится, например, режим Capture 
The Flag? В гонках! Несется один 


но нововведение: в любой момент 
мы можем изменить масштаб и 
вплотную посмотреть, что делают 
люди на улицах, как выглядит наш 
новый салун или пивной бар (кста- 
ти, в игре более сорока видов зда- 
ний). Приятно. 

Разработчики обещают, что с 
каждой миссией враждебные семьи 
будут становится еще агрессивнее, 
у нас появятся новые возможности 
для победы, да плюс к тому мы бу- 
дем осваивать новые участки горо- 
да (всего их пять, и последний — 
Mob: Capitol City). 


такой чудак с флагом позади, a за 
ним толпа разъяренных друзей... 
Весело! Или Death Match. Благода- 
ря тем самым Ромег-ир`ам и такое 
становится возможным. Кстати, 
для этих двух игрищ специально 
делаются пять отдельных громад- 
ных арен. 

По крайней мере, сейчас можно 
точно сказать, что игра выйдет 
крепким середнячком и никак не 
ниже. Если уж не играбельность, 
то графика точно вытянет (судя по 
скриншотам). К тому же разработ- 
чики обещают, что за оставшиеся 
несколько месяцев непременно до- 
бавят еще пару-тройку любопыт- 
ных фишек. Так что пока не будем 
выносить приговор. 


СТРАНАРСИГР 
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Проблемы Третьего Мира 

Более года назад, 10 апреля 1998 года, народ 

с наслаждением читал пресс-релиз от Activision. 
Читал и восторгался. Анонсировалась игрушка 
Third World. Ожидался хит сезона (релиз должен 


был быть зимой 1999). Как человек, изучавший 
тот пресс-релиз, сразу скажу: ожидания были не 
напрасны. Разработчики — Redline Games (кста- 
ти, компанию основали James Anhalt и Ronald 
Millar — люди, делавшие Diablo, Warcraft II n 
MechWarrior 2), по их собственным словам наме- 
ревались произвести революцию в жанре такти- 
ческих игр. 

Итак, вы — предводитель банды, воюющей с 
другими бандами за выживание в суровых усло- 
виях постапокалиптической действительности. 
Коллектив исключительно разношерстный, наби- 


раемый по желанию игрока из’ огромного коли- 
чества кадров. Вам кого: мутанта или андроида? 
А может, вон того киборга возьмете? Сами пони- 
маете, славное будет веселье, когда вся эта бра- 
тия скопом ринется на себе подобных из вражес- 
кого лагеря. Само собой, все эти ребята в боях 
набирутся опыта, улучшат свои скиллы и вообще 
будут вести себя, как и в жизни. Издатель гро- 
могласно заявлял, что проект произведет рево- 
люцию в мире тактических игр, что ему нет рав- 
ных и... все смолкало под давлением рева фана- 
тов. Еще бы, ведь игра использовала собствен- 


ный, довольно неплохой, движок, плавающую ка- 
меру, случайный генератор миров (и это только 
из того, что больше всего приветствовалось). Ты- 
сячи поклонников различных жанров были объе- 
динены одной игрой. Прорыв? Безусловно. 

Но ниточка оборвалась. Activision отказалась, 
публиковать игру, и до сих пор издатель не най- 
ден. И непонятно, почему. Неужели сейчас такой 
проект неактуален? Не верю. Надеюсь, что рано 
или поздно кто-нибудь все же подберет бесхозный 
пока Third World и однозначный хит увидит свет. 
Пусть это произойдет пораньше. 


_ThroneotDarkness 


Японские каникулы 

Не так давно появилась новость об уходе 
из Blizzard двух человек, мгновенно основав- 
ших собственную компанию — Click Enter- 
tainment. Стойт отметить, что прежде беглецы 
играли отнюдь не последнюю роль в разра- 
ботке Diablo. Это и оказало определенное 
влияние на направление их новой деятельнос- 
ти, Верно, ролевые игры. 

Их первым проектом станет RPG довольно 
нового, самурайско-японского течения — 
Throne of Darkness. Идея свежая, незапят- 
нанная. Но, если честно, довольно сложная. 


научить их действовать в неизведанном 
мире, а прожженные вояки смогут поучас- 
твовать в трехфазовой multi-chapter-Kamna- 
нии, смысл которой заключается в борьбе с 
а ны местным бандформированием Grievers, на- 
р тя ходящемся, естественно, под контролем 
1000 компьютера. Сюжет банален - нехорошие 
ыы ребята угрохали всю нашу семью, и нам 
необходимо страшно отомстить им. Начнем 
мы, как обычно, в роли слабого воина-оди- 
ночки, но по мере прохождения миссий (а 
каждая из них будет играть особенную 
роль во всей кампании) будем накапливать 
мощь и приобретать союзников среди, об- 
разно говоря, населения. Да, весь мир не 
будет безжизненным, и помимо нас и на- 


a Tribes. 


Sib еп 


Tribes в одиночку 

Похоже, онлайновые игры не особо-то и 
могут прожить без своих сингловых соб- 
ратьев. В самом деле, выход чисто м- 
плеерной игры очень часто вызывает же- 
лание поиграть и в одиночные миссии. 
Возможно по этой причине, опытным 
чутьем уловив такое направление, Dynamix 


лансирована, не давая ни малейшего преи- 
мущества ни одной из противоборствую- 
щих сторон. 

Кстати, против компьютерного оппонен- 
та можно (и даже нужно!) будет поиграть с 
друзьями на огромных онлайновых картах 
(прилагаются к игре). Объединяемся в одну 
большую толпу и начинаем мутузить ком- 
пьютерных «нехороших ребят». Tribes 
Extreme поддерживает игру через Интернет 
или LAN, так что абсолютно сингловой игру 
назвать нельзя. Но попытка шагнуть в эту 
сторону видна невооруженным глазом. 
Насколько оправдается замысел создате- 
лей, примут ли фанаты такой вариант, мы 
посмотрим в конце этого года. 


Шутка ли, средневековая Япония со всеми 
вытекающими. Впрочем, разработчики обе- 
щают, что атмосфера того времени будет не- 
выразимо «реальной и чувственной» (а как 
это?). Поверить можно, все-таки мастера 
своего дела. Ну а занесет нас в страну восхо- 
дящего светила не зря. Один плохиш — пред- 
водитель сил Зла, откровенно распоясался. 
Так что наша задача, с помощью семи саму- 
раев (интересно, это навеяно одноименным 
фильмом?), предотвратить акт вандализма. 
Само собой, к конечной цели ведет ряд длин- 
ных и долгих квестов, по мере выполнения 
которых мы будем потихоньку приближаться 
к развязке. 

Наши помощники, та самая семерка, ис- 
ключительно индивидуальные личности. 
Каждый из них обладает определенными 
способностями: кто-то умеет незаметно под- 
крадываться, кому-то нет равных во владе- 
нии мечом, ну а один - так вообще признан- 


Titanium 


Верхом на насекомом 
Похоже, SCi Games всерьез вознамерилась 
завалить рынок своими играми, кстати, не са- 
мого худшего качества. Titanium Angles — их 
очередной проект, привлекший мое внимание. 
Сие произведение искусства представляет со- 
бой экшн/адвенчуру, красочно живописующую 
трагическое будущее нашей дорогой Земли (в 
который раз?). Непонятно каким образом, но 
на зеленой планете очутились три чужих расы, 
и теперь в постоянных битвах они решают, кто 
же станет тем счастливчиком, что останется 
здесь. Ну а мы, а точнее, наша героиня (!) со 
своим средством передвижения (о нем чуть 
ниже) оказываемся в самом сердце конфлик- 
та. Мораль той басни такова: выполнять вся- 
ческие жутко опасные миссии для... ммм... на- 
верное, для спасения Земли. В сценарии 06 
этом ничего не сказано. 
Итак, героиня. Хрупкая на первый взгляд 
девушка с красивым именем Кармен. Хрупкая 


ный лидер и оратор. Все эти умения непре- 
менно пригодятся при выполнении различ- 
ных заданий. Правда, одновременно коман- 
довать нам дадут лишь четырьмя воинами, в 
то время как остальные трое будут под кон- 
тролем компьютера. Что касается врагов, то 
они, в отличие от Diablo (навязчивая идея 
сделать лучше, чем уже сделано ими же), не 
станут тупо поджидать нас в темных углах 
подземелий, а будут жить своей жизнью. 
Любопытно. 

Из других сладкоречивых обещаний хочу 
отметить очень приличный мультиплеер. В 
нем мы будем выступать в роли того плохи 
ша, и защищать придется уже свой трон от 
других не менее злобных военачальников, 
Авторы намерены приделать к сетевой игре 
интересные фишки, но какие — пока настой- 
чиво скрывают. Наверное, что-то невероят- 
ное :) 


снаружи, страшная внутри. Чуть ли не Лара 
Крофт. Тоже умеет бегать, прыгать, да еще и 
мастерски обращается со всевозможными ви- 
дами оружия, Но этот образ был бы неполным, 
не упомяни я о сокамер... сотоварище воин- 
ственной девушки - громадном пауке по клич- 
ке Титан. Этот монстр — сущий вездеход, про- 
лезет там, где человек не сможет ступить ни 
шага. К тому же он обладает относительной 
самостоятельностью и иногда его можно от- 
пускать «попастись», а самим в это время пой- 
ти разведать обстановку. Паучище моменталь- 
но вернется по первому же призыву (где-то мы 
это уже видели... только с драконом), Сила 
привычки, ничего не попишешь, 

Вот так, значит, и будем мы болтаться аж 
по 16 огромным уровням, совмещая наслажде- 
ние великолепной графикой (пока что в розо- 
вых мечтах) с размазыванием не менее краси- 
во анимированных врагов по стенам. Разра- 
ботчики обещают использование уникальной 
«камерной» технологии: совмещение вида от 
первого и от третьего лица (и это мы уже ви- 
дели в Outcast). 

Что тут скажешь... визуально все очень 
красиво, по крайней мере, на скриншотах. Од- 
нако то, что игра будто склеена из кусочков 
разных проектов, вызывает некоторое недоу- 
мение. 


и занялась проектом Tribes Extreme, бази- 
рующемся на вселенной Starsiege (и не яв- 
ляющемся сиквелом Starsiege Tribes, как 
полагают некоторые), 


Для новичков в игре появятся специаль- 
ные тренировочные миссии, призванные 


СТРАНАРСИГР 


ших врагов в нем непременно будут встре- 
чаться А1-воины. Ну а дальше уже как дого- 
воритесь! Кстати, каждый из новобранцев, 
вступивших в вашу команду, будет обла- 
дать определенными специфическими спо- 
собностями. Разработчики также обещают, 
что каждая миссия будет очень тонко сба- 
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- Tzar 


На трех китах 

Невыразимо приятно слышать, что Восточная Европа 
уверенно встает на путь создания игр, и к тому же игр до- 
вольно высокого качества. O6 этом говорит хотя бы недав- 
но вышедшая Hidden&Dangerous от чешских разработчи- 
ков. Теперь на очереди стратегия, но уже из Болгарии. 
Знакомьтесь — Tzar: The Burden of the Crown. 

Честно говоря, игра He блещет, да и не будет блистать 
новизной. Типичная RTS, насколько можно было собрать 
воедино все элементы этого изъезженного жанра. Судите 
сами: сюжет развивается логическим путем — счастливое 
королевство, однажды приходит Зло, король погибает в 
жестокой схватке, и над миром воцаряется мрак. Через 12 
лет сын того самого короля случайно обнаруживает таин- 
ственный путь, по которому пришло Зло, и узнает, что для 
победы над темными силами необходимо объединить три 


V.D. 


т http://xoom.members.com/nspgames 


выхода нет 


Чистая стратегия 

Что ни говори, но и мало кому известные разработчики 
умудряются иногда делать очень неплохие игры. Вам что- 
нибудь говорит название №5Р? Мне тоже ничего до недав- 
него времени не говорило, пока проницательному взору не 
открылся таинственный проект этой компании со звучным 
именем V,D. 

На первый взгляд, это обычная стратегия с фэнтези- 
уклоном и порядком поднадоевшими воинами, лучниками 
и чародеями. Да и сюжет невыносимо банален: в одной из 
кампаний (а всего их две) мы играем скромную роль Лор- 
да Dunric’a, чьи земли были беспардонно захвачены 


Abomination 


00$ ег 


Преемник Jagged Alliance 2? 
Она! Родимая! Походовая! Снова будем собирать 
команду, снова покупать снаряжение и выдерживать 
тяжелые бои... Молодцы... Хвалю. Пусть Abomination: 
Project Nemesis и далеко до JA2, но вот Х-Сот нам обе- 
щают конкретный. Чисто изометрический и без всякой 
навороченной акселерации, Так прямо и говорят, при- 
дется верить. 


ВЕр/Лумм.САМЕГАМО.ги 


цивилизации и вернуть к жизни трех героев (одним из ко- 
торых, кстати, будет и его отец). Как вы уже, наверное, до- 
гадались, поиграть нам дадут за все три, образно говоря, 
расы — европейскую, азиатскую и арабскую. Естественно, 
каждая со своими юнитами и строениями (шутка ли, по 20 
штук на брата!). Радует тот факт, что воины в боях будут 
набираться опыта, и самым продвинутым мы сможем даже 
дать имена и сделать их героями. А это даст им возможнос- 
ть кастовать заклинания. Еще приятнее, что структура мис- 
сий (а всего их 25) не фиксирована, а зависит от наших 
предыдущих действий. Таким образом хотя бы второй раз 
пройти игру еще будет интересно. Карты? Обещается, что 
это будут не обычные «малюсенькие уровни», а мощные, 
огроменные сценарии, на прохождение которых уйдет нес- 
колько часов. Здорово, конечно, вот только придется ли 
это по вкусу поклонникам? Ч 

Не обошлось дело и без ресурсов. Здесь их целых во- 
семь, и делятся они на первичные и вторичные (видимо, от 
первичных немного больше пользы). Как видите, все стан- 
дартно. Впрочем, сами разработчики признаются, что их 
любимые игры — это Warcraft, Knights&Merchants и АоЕ, И 
цель их игрушки, ни много ни мало, «сохранить классичес- 
кий жанр от переизбытка всяких смесей». Благородно, но 
издателя пока что нет. Не любят они классику. 


злейшим врагом Valdin’ om. И все могло бы обойтись без 
малейшего кровопролития, да вот гордость потомствен- 
ного дворянина не позволяет Лорду бродить по свету без- 
земельным. Результат, как вы понимаете, плачевен. Ну а 
создавая вторую кампанию, авторы не стали себя утруж- 
дать придумыванием новых декораций и всего лишь по- 
меняли главных персонажей местами. Нам, значит, при- 
дется уже владения не отвоевывать, а защищать. Невели- 
ка разница. 

В чем же прелесть? А в собственно игровом процессе. В 
нашем распоряжении нет никаких баз, которые надо от- 
страивать и апгрейдить. Все это мелочные проблемы. Зато 
имеется крохотная поначалу армия, с которой, образно го- 
воря, и нужно «дойти до Берлина», попутно превратив ее 
в отборное войско. И талант военачальника будет прояв- 
ляться не только в битвах, но и в грамотном использовании 
имеющихся ресурсов, наборе рекрутов (а вдруг население 
взбунтуется?) и глобальном стратегическом планировании. 
Достойное внимание уделяется и мультиплееру. Нам обе- 
щается поддержка до четырех игроков и немалая куча мно- 


гопользовательских карт. 

Пока еще нестандартный 
подход определяет интерес & 
к игре, по крайней мере, с | 
моей стороны, но, увы, не со 
стороны издателей. Их Ha № 
сегодняшний день нет, и, № 
соответственно, нет и даты 
релиза. К тому же разработ- | 
чики собираются сменить 
название игры (вполне ло- 
гично, ибо в сегодняшнем 
варианте оно явно не зву- 
чит). Печальные факты, но | 
хочется верить, что проект 
не потеряет своего обаяния 
и все в его жизни сложится | 


хорошо. Paul the Bandit 
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Мы будем командовать отрядом спецназовцев (ну или 
что-то вроде того), зачищая города будущего от какой- 
то поганой заразы. Бойцы, само собой, будут набираться 
опыта, таскать оружие и подбитых монстриков (!) с поля 
боя и проявлять прочие признаки человеческого разума, 
Как и в Х-Сот`е, мы будем исследовать захваченных чу- 
жих, дабы найти секрет их полного уничтожения. 

Что касается оружия... его разнообразие уже давно 
стало традиционным, и Abomination не стал исключе- 
нием из этого правила. 150 видов вооружения! Начиная 
CO скромных пистолетиков и заканчивая межпланетными 
массовыми убийцами (которые прежде, само собой, при- 
дется изучить). Под стать им будет и мощнейшая физи- 
ческая модель. Сложно сказать, сколько человек работа- 
ло над этим чудом, но вышло у них нечто неправдопо- 
добно красивое. Четко рассчитаны углы рикошетов пуль, 


отскоков гранат; от реальных взрывов конечности мон- 
стров уходят в свободный полет, а кровь правильно те- 
чет из ‚нанесенных ран. По словам разработчиков, тако- 
го мы еще нигде не встречали, Не стану спорить, им вид- 
ней :). 

Будет еще и мультиплейер, но это так, мелочи. Кста- 
ти, обещается даже поддержка play-by-email. Тем, у кого 
по жизни мало времени (вроде меня), я бы посоветовал 
сие игрище. Забавно и временных затрат минимум. 

Так что же это? Игра нашей мечты? Или опять гор- 
дая подделка под хиты прошлых лет? JA2 пройден, хо- 
чется чего-то свежего. И если австралийцам-разработ- 
чикам удастся впихнуть в игру все, что они держат сей- 
час в своих головах, уверен, мы получим грандиозное 
развлечение. 


ArenaAD 


A Потенциальный Спартак 
Забавная тенденция наблюдается у создателей 
Кармагеддона — SCi Games. Складывается впечат- 
ление, что эти ребята прямо-таки помешаны на 
кровавых забавах. Очередное их творение под 
названием Arena AD повествует о тяжелых буднях 
гладиаторов, или, говоря другими словами, пред- 
ставляет собой обыкновенный файтинг. Ну, не сов- 
сем обыкновенный, а подкрепленный захватываю- 
щим историческим сюжетом. Так уж сложилась 
судьба нашего героя, что суждено ему было попас- 
ть в плен к римлянам. Народ этот, к счастью, ока- 
зался гуманным и убивать пленника не стал. Заод- 
но нашлась и отличная альтернатива -побороться 
за жизнь и свободу на гладиаторских аренах Рим- 
ской Империи. 
Идея Arena AD He блещет новизной. Выступая на 
различных турнирах, мы зарабатываем деньги, 


иногда покупаем новое оружие, но чаще всего прос- 
то складываем их в маленький сундучок, чтобы хва- 
тило на выкуп. Иногда крайне полезно совершать 
кровавые убийства, а то и массовый геноцид (как 
вам нравится идея отрубить у врага ногу, а потом 
забить ею несчастного до смерти? Как бы игру где- 
нибудь ни запретили...). Народ, требующий зрелищ, 
непременно раскошелится. 

Каждый персонаж (а их всего 18) владеет опре- 
деленным видом оружия и имеет свои сильные и 
слабые стороны. После победы наш гладиатор бу- 
дет расти не только по «скиллам», но и в физичес- 
ком плане. Визуально это выражается в увеличи- 
вающемся объеме мышц. К битве на арене Колизея 
в Риме (а всего в игре порядка 20 мест кровожад- 
ных разборок; все без исключения исторические па- 
мятники) мы рискуем вымахать до размеров борца- 
сумиста. 

Как видите, файтинг получается несколько нео- 
бычный. Учитывая уникальную физическую модель и 
скелетную анимацию... эх, его бы на приставку. Хотя 
и фанаты какого-нибудь Mortal Combat’ a будут впол- 
не довольны. Тем более что я уже очень давно не ви- 
дел хороших гладиаторских боев. 


СТРАНАРСИГР 


Driver 


Драйв без передышки 
Для меня все началось с СТА, простенькой игрушки с 
непритязательной графикой, но просто убойной играбель- 
ностью. Потом был Midtown Madness, Стильный, наворо- 
ченный, но и в нем все же чего-то не хватало. Изюминки 
не было. Похоже, у сотен тысяч таких, как я, появился 
шанс эту самую изюминку обнаружить, Где? Вы еще спра- 
шиваете... 


Driver — вот ответ на все вопросы. Ребята из Reflections 
тоже прониклись идеей Grand Theft Auto, но решили ее 
немного переиначить. Вид от первого лица, то бишь из ка- 
бины. И опять связи с криминалом. Мы будем выступать в 
роли обыкновенного копа, который внедрился в преступ- 
ный синдикат. Устроился работать водителем у какого-то 
авторитета на 44 миссии. Туда ему (авторитету) и дорога. 
Да, действие игры происходит в 70-е годы нашего столетия 
(золотое дно, кладезь для разработчиков таких игр)... Вы 
понимаете, что это значит? Это же классика автоистории, 
времена, когда огромный движок считался невероятной 
крутизной, когда главари банд разъезжали на черных, как 
ночь, Mustang Boss, когда... эх, тряхнуть бы стариной, 
вспомнить Interstate! Скорей бы. 

Дорожное безумие будет происходить на дорогах четы- 
рех американских городов: Нью-Йорка, Лос-Анджелеса, 


Сан-Франциско и Майами. Каждый город смоделирован 
с точностью до последнего домика, на улицах в соответ- 
ствии со временем суток выстраиваются пробки, а по 
тротуарам гуляют счастливые (пока!) пешеходы. Иногда 
ненормальные перебегают дорогу в неположенных мес- 
тах, а местные лихачи гоняют на красный свет, и за ни- 
ми устремляются тяжелые «коптилки». Все как в жизни, 
цинично и захватывающе. 

Игру ждут уже многие, особенно если учесть ту гран- 
диозную рекламную кампанию, которая сейчас прово- 
дится на телеэкранах в США. И, по правде говоря, она 
того стоит. Driver просто обязан обеспечить всем нам та- 
кой драйв, чтобы уши закладывало от встречного вир- 
туального ветра. Дотянем до осени? 


ЕОМ 


Ролевое чудо 
И еще одна фэнтези-РПГ заглянула в наш раздел, 
причем я склонен был уделить ей гораздо больше вни- 
мания, но журнал, к сожалению, не резиновый. Восторг 
мой вызван, в первую очередь, уникальной сюжетной 
линией, а точнее, ее практически полным отсутствием. 
ЕОМ базируется на одноименной настольной игре, 
довольно популярной в Швеции, и, соответственно, 
имитирует все ее правила. Действие происходит в не- 


коем волшебном мире, находящемся на грани граж- 
данской войны. Мы, в свойственной таким играм роли 
всемогущего героя, будем... нет, не спасать и даже не 
воевать. Задача проста: всего лишь выжить. Выжить в 
этой непонятной заварушке, разворачивающейся без 
нашего участия, выжить в этом мире, который разви- 
вается по своим непонятным законам. Черт возьми, 
любое наше действие может в корне изменить исто- 
рию! Игра построена таким образом, что мы, каждый 
раз начиная заново, не встретим все того же крестья- 
нина в поле или тех же людей в таверне, а будем стал- 
киваться с совершенно новыми персонажами; никогда 
не получим одни и те же, ответы на вопросы и не вы- 
полним уже выученные наизусть квесты. Здесь все не- 
зависимо и реально, как в жизни. Те, кто захотят при- 
соединиться к нам, будут действовать лишь в соответ- 


ствии с собственными целями и интересами, и мы не 
сможем приказывать им, Они будут уходить и прихо- 
дить, когда им захочется, иногда предлагая нам свою 
помощь. А ведь в решающий момент можно остаться 
одному... 

Авторы обещают реализм потрясающего уровня. Удар 
кинжалом в спину всегда будет вызывать летальный ис- 
ход, будь жертва хоть сто раз героем. И стрела при по- 
падании в глаз вовсе не отнимет какое-то количество 
хит-поинтов (которых здесь просто нет, как и уровней), 
а убьет персонажа на месте, как ей, собственно, и пола- 
гается. 

Надеюсь, через полгода мы увидим нечто совершен- 
но потрясающее, а еще раньше расскажем об этом мощ- 
ном проекте поподробнее, 


«железе»! О всевозможных спецэффектах говорить даже как-то 
неудобно. Никакого журнала не хватит. Во-вторых, серьезно 
модифицирована физическая модель, доведенная, по словам 
одного из представителей компании, до совершенства. Авто 
полностью деформируются, ломаются и разваливаются прямо 
99 во время гонки. В-третьих, сами создатели считают, что новая 
Карма обладает больше онлайновой направленностью, нежели 
сингловой. Видимо, над мультиплейером работали долго и 
упорно. 

Игра стала просто ОГРОМНОЙ! 45 гонок более чем по 15 ло- 


TheDeathRace2000 


Жизнь на колесах 

Кстати, о кровожадности. Все та же команда SCi Games готовит 
продолжение сколь знаменитого, столь и скандального Кармагеддо- 
на - The Death Race 2000. Судя по названию, на разработчиков нис- 
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колько не повлиял факт запрета предыдущих игр этой серии во 
многих странах из-за излишнего обилия красной субстанции. Безу- 
мие продолжается! | 

Педестрианы, естественно, никуда не денутся, но зато к ним 
добавятся еще одни плохие ребята — зомби. Разработчики гово- 
рят, что если им удастся застать вас врасплох (то бишь стоящим 
или останавливающимся), то от машины останутся одни обломки. 
Жуть какая, прямо маньяки с бензопилами, 

Хороших новостей много. Во-первых, авторы бросили все си- 
лы на улучшение графического движка. Результат заметен не- 
вооруженным глазом — количество кадров в секунду по сравне- 
нию со второй частью увеличилось вдвое, причем на том же 


кациям, включая миссии (почти СТА) и еще 15 дефматчевых 
арен. Долгая жизнь на винтах компьютеров ей, пожалуй, обес- 
печена. Среди прочих нововведений хочу отметить ставший 
почти жутким вражеский AI, Очевидцы поговаривают, будто 
«железяка» стала настолько «человеческой», что от живого во- 
дителя ее и не отличишь. Так говорят все, и мне очень хочется 
посмотреть на это чудо, наверняка аккуратно вписывающееся в 
повороты и никогда не вылетающее с трассы. Ну да, я скептик. 
Просто разочарование после второй серии еще довольно силь- 
но напоминает о себе. Надеюсь, к Новому году от него не оста- 
нется и следа. 


Clans 


Один в поле воин 

Многовато что-то у нас сегодня повторений. 
Давайте снова поговорим о шведской команде 
Computerhouse AB, а заодно помянем и Diablo. 
Почему? Просто шведы задумали сделать еще 
одну РПГ, визуально очень похожую на вышеу- 
помянутый шедевр. Хотя сами авторы склонны 
называть Clans коктейлем из Ecstatica Il и 
Diablo. Hy, им виднее. Нам главное, чтобы игра- 
бельность была по максимуму. 

Волею судеб мы оказываемся в волшебном 
мире, где по-доброму сосуществуют четыре кла- 
на. Одна беда — злой демон угрожает их спо- 
койствию и процветанию. Четыре смельчака от- 
правились в его логово, но ни один не вернул- 
‘ся, Тогда страшную и опасную миссию решили 
взвалить на себя самые сильные, самые ловкие 
и самые мудрые. Каждый клан предлагает по 
одному герою: Варвар, Воин, Эльф и Карлик — 
все со своими достоинствами и недостатками, 
Hy @ HaM, соответственно, придется стать одним 


СТРАНАРСИГР 


ИЗ НИХ. 

Пожалуй, можно сказать, что все элементы 
глобальной РПГ представлены в Clans упрощен- 
но. Это вам не серьезный и вдумчивый Baldur's 
Gate, здесь основной упор сделан на боевую 
систему, в то время как диалоги и всевозможное 
общение с персонажами сведено к минимуму. 
Впрочем, по словам авторов, оно very effective. 
Очень вдохновляет. Магическая система в Clans 
элементарна. Любой найденный свиток автома- 
тически включает заклинание в магическую 
книгу, а следующий такой же увеличивает его 
мощность (всего пять уровней). Некоторые зак- 
линания могут даже комбинироваться друг с 
другом. Для повышения наших умений будут ис- 
пользоваться волшебные кольца (одни увеличи- 
вают силу удара, другие — добавляют защиту и 
т.д.), которые мы и будем периодически соби- 
рать. 

Что касается технической стороны, Clans не 
поддерживает ускорителей, использует 16-бит- 
ную графику и довольно неплохие эффекты (в 
том, что это возможно, мы уже убедились на при- 
мере Outcast). В общем, будем надеяться, что на 
деле все окажется не так уж и плохо. Ведь Diablo 
Пу Hac уже почти есть. 


PCV 
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ПОЛИГОН 


DUNGEONKEEPER2 


Жанр: strategy @ Издатель: Electronic Arts @ Разработчик: Bullfrog Productions @ Требования к компьютеру: минимум Pentilin 200;-32Mb RAM; рекомендуется P2-300, 64Mb, 3D accelerator ® 
Multiplayer: LAN, Internet @ Интернет: http://www.dungeonkeeper.com 


УМА К 


_ КАЛИНЧЕНКОВ 


»} 
It sgoodtobebad... 

В последнее время я совсем перестал 
спать. Бесенята в мое отсутствие играют в 
прятки по всем коридорам и переходам; веч- 

‚ HO голодные гоблины пытаются забраться B 
курятник, переворачивая там все’ вверх 
дном; маги нисколько не обращают внима- 
ния на окружающий мир, колдуя в своей биб- 

| лиотеке так громко, что эхо доно- 
сит их бормотание в залы на 
противоположном конце 
подземелья, а тролли на- 
чинают мастерить зака- 
занные мною смерто- 
носные ловушки имен- 
но в то время, когда i 
мой разум настоятельно 
просит тишины и покоя, 
Прошлой ночью меня 
поднял на ноги топот Рога- 
ча. Явился за своим кристал- 
лом. Мне стоило больших тру- 
дов уговорить его зайти чуточку по- 
позже. Разве объяснишь этому. безмозглому 
детине, что моя армия еще слишком мала ‘и 
неопытна, чтобы начинать решительные 
действия? 

Я стал называть квартиру dungeon om, запирать двери 
на все замки и сооружать хитроумные ловушки: по. всем 
комнатам. На людях почти не появляюсь, привыкнув“ви- 
деть в них непрошеных гостей. Пришлось даже замуровать 
почти все окна (балкон не дали) — непозволительно много 
дневного света для Хранителя. На следующей неделе соби- 


раюсь начать рыть новый ход — соседский герой уехал на 
дачу. В общем, живу вроде бы неплохо, но иногда в обре- 
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мененную заботами голову приходит MbICNb— что я делаю? 
И ответ отыскивается сразу. Охраняю подземелье. Или иг- 
раю в Dungeon Keeper 2... 


Alistrex, KTOHE. «. 
В смысле, кто не был в первом подземелье. Я не совсем 
уверен в существовании таких индивидов, но мне вот гово- 
рят, что они естьи их много. Поэтому разъясняю: в старых 
катакомбах мы отстраивали свое жилище, играли с гостя- 
ми в прятки и иногда. общались со своими конкурентами. 
Теперь мы занимаемся почти тем Же самым, с 
той лишь разницей, что унас’появилась 
конкретная цель (о ней чуть ниже). В 
остальном жизнь 'почти-не измени- 
лась, так что новичкам, вступив- 
шим на этот темный путь, вряд 
ли понадобится посещать .nep- 
вое подземелье; Во всяком слу- 
чае, Te же навыки ониссмогут 
получить и здесь. Я. надеюсь, 
что среди них нет ярко выра- 
женных тупиц и слабых умом; 
ибо всем им в любом случае при- 
дется’ встретиться со мной... 


Каждыйшахтер 
кузнецевоегосчастья 
С точки зрения ar, обыкновенного с момента 
последней серьезной битвы прошло совсем немного време- 
ни. Каких-то без малого два года. Тогда я думал, что моим 
трудам пришел достойный конец. Но мир, как известно, 
всегда что-нибудь да будоражит, не одно, так другое; И 
моим талантам снова нашлось применение, да. «Злые»: pe- 
бята из наземной конторы Bullfrog предложили“мне ком- 
фортабельные условия проживания, новых помощников`И 
новые средства защиты. В общем, все блага подземной ци- 
вилизации. И ваш покорный слуга. согласился, Скажу чес- 
THO; меня не обманули. Более того, я’ счастлив. Счастлив 
чувствовать свое’ могущество, когда подземелье под моим 
чутким руководством разрастается буквально на глазах. 


Счастлив бродить в тихий час по дальним закоулкам"в об- 
разе какого-нибудь Темного Эльфа, иногда (только не при- 
нимайте меня за жестокого убийцу!) постреливая из’лука 
по забредшим гостям. Это мой дом/ Правда, теперь я дол- 
жен собирать магические кристаллы, оставшиеся от повер- 
женных Лордов. Их двадцать, и Как только все они окажут- 
‘ся в моих руках, откроется дорога вдругой мир. Каким он 
будет, сложно сказать... Наверное, прекрасным, и там не 
будет некоторых отвратительных существ. Иначе зачем 60- 
роться, да еще и с такими могущественными противника- 
ми? Поговаривают, ‘чтопоследний камешек на- 
ходится y самого Короля... Я помню его, 
когда он был еще ‘совсем маленьким. А 
сейчас унего’уже трое сыновей, все 
отважные-рыцари. Шутка ли! Так 
что вы не’думайте, что теперь я 
все время прохлаждаюсь в ка- 
кой-нибудь дальней’ комнате, 
коротая время за ‘древними ру- 

кописями. Проблем‘ отнюдь не 

стало меньше, скорее, наобо- 

рот, так что к вечеру (по наше- \№ 
му времени). ноги 'совсем-отка- \Y 
зываются служить. Ах да, вы, ко- 

нечно же, абсолютно’ не в курсе... 
Ну что же, давайте начнем нашу ма- 
ленькую экскурсию. Я буду.вашим гидом. 
Не бойтесь, Портал закрыт. Там сегодня сани- 
тарный день. 


Архитектормрачныхчертогов 
Много, очень много’ работы: теперь у бесенят. Подзё- 
мелье серьезно разрослось, ‘мне редко удается застроить 
всю его площадь. Но то, что уходит под залы, несравненно 
больше старых-размеров, Посудите сами: монстры совеем 
распоясались, им нынче подавай каждому чуть ли не от- 
дельное логово. А ведь, помимо жилья, они бывают еще в 
двух местах (только в двух, к сожалению): либо в спортза- 
ле, либо в инкубаторе, Что так, что эдак, все равно плохо. 
Ни еды He наберешься, ни-спортивного инвентаря. Ладно 
бы они его только ломали (вон, OAKH Темный рыцарь заг- 


Claimed Path 


лянул, ая потом целый час порушенное восстанавливал), 
так еще и деньги за тренировку требуют! Дурачье, себе на 
пользу же... Впрочем, с деньгами обычно проблем не воз- 
никает, не жалуюсь. Приходится иногда даже вторую сок- 
ровищницу строить. Золотишко, конечно, иногда утекает... 
Казино у нас теперь появилось, на радость обитателям. Я 
сам там редко бываю. Да вот в последнее время народ 
жульничать стал. Выигрывают постоянно. Ну, мне бесеня- 
тасразу же докладывают, и я туда сломя голову. По голо- 
вам постучу пару раз, денежки и вернутся обратно. Что по- 
делаешь, подопечных по-прежнему надо держать 
в ежовых рукавицах. 
Отдельной похвалы заслуживает но- 
вая система ловушек. Хранителю 
совсем нечего делать, всю работу 
выполняют тролли. Достаточно 
лишь указать тип смертоносного 
механизма и укромюе местечко 
для его размещения, ауж даль- 
1 ше эти умельцы сами резберут- 
ma ся, Кстати, изобретених стали 
By намного веселее. Вот, впри- 
мер, секретные двери. Пия: 
сающая вещь. Они не видны для 
врага, но дружественные монстры 
элементарно проходят сквозь них. От- 
личный способ накинуться Ha ничего не 
подозревающий отряд, зайдя ему в тыл. Неп- 
лохо также раскидать по переходам баррикады. Не- 
большие завалы на время задержат осаждающих, а осаж- 
денные пока поработают над ними стрелами и заклинания- 
ми: 

Ав остальном в подземёлье все по-старому. В мирное 
время мой народ шатается без дела, изредка переруги- 
ваясь друг с’другом. Колдуны корпят над магическими зак- 
линаниями, пленники сидят в темнице, а из пыточной за 
километр слышны вопли и стоны дьяволиц, этих неудов- 
летворенных садомазохисток, Казалось бы, идиллия, луч- 
шего нельзя и ожидать. Но выползшие из Портала обита- 
тели, к сожалению, за два года хорошим манерам не Hay- 
чились... 


Детиподземелья 


В этот мир они приходят, используя Портал. Их зовет 
сюда жажда золота, и только в лабиринтах извилистых 
пещер ‘вся эта орущая и топочущая армия может найти 
CHOCHOe жилье, еду и ‘деньги. Взамен они отдают свои 
жизни. Согласитесь, вполне равноценный обмен, Причем 
редко кто пытается уклониться от своих прямых обязан- 
ностей (за исключением, конечно, бесенят) ~ сибариты 
среди защитников почти не встречаются. На крайний слу- 
чай я могу шлепнуть нерадивого вояку, и он моментально 
все поймет. Здесь в сообразительности им не ‘откажешь. 
Кстати, столь ненавистные мне заторы на один квадрат- 
ный метр подземелья теперь пропали напрочь. Все орга- 
низовано, чин чином. Впору хвастаться своей ›дисципли- 
нированной армией. 

Я был приятно удивлен, увидев однажды среди посети- 
телей абсолютно новые... 3339... лица. Достойные предста- 
вители этого мира. Вот, например, Темный рыцарь, При- 
рожденный убийца, настоящий богатырь из сказки. Пред- 
почитает только ближний бой, и в одиночку в состоянии 
остановить приличную ораву противников классом’ пони- 
же, Не меньшим авторитетом пользуется и Темный ангел — 
поклонник магии. Он обладает способностью выучивать 
заклинания с ужасающей скоростью, а в бою бросает на 
врага десятки скелетов. Они прикрывают Ангела, пока\он 
химичит со своими колдовскими штучками. Признаюсь чес- 
THO, эти новички внушают мне какой-то суеверный страх, 
Сильные, гордые, любой из них в единственном экземпля- 
ре просто бесценен. Жаль, захаживают нечасто. 

Все прочие — наши старые знакомые. Немного тупова- 
тые гоблины, толпой окружающие противника, юркие са- 
ламандры, громадный обезумевший Рогач, по-прежнему 
требующий к: себе особого внимания, и многие ‘другие. 
Каждый из них играет свою роль в бою. Кто-то идет в ата- 
ky, отвлекая наступающие силы врага, кто-то предпочи- 
тает наносить удары издалека... Безусловно, те, Кто по- 
сильнее, более важны, но и для слабых всегда найдется 
возможность храбро умереть во славу родного подземелья. 
Кстати, когда пространство очень большое, не все'успе- 
вают быстро сбежаться к месту стычки. А враг, он хитрый, 
нападает там, где слабая оборона. Тогда приходится вме- 
шиваться мне. Я хватаю в охапку всех, кто попадется под 
руку, и кидаю их неподалеку от атакующих. 
Такая паника тут начинается! Гоб- 
JIMHbI-TO, они маленькие, сразу 
на ноги- и в бой, А вот 
желчный демон, эдакое 
огромное филе, может 
лежать в нокауте до- 
вольно долго. Очухает- № 
ся, как обычно, в пус- 
том коридоре, когда 
гроза уже прошла мимо 
(я еще всегда удивляюсь, 
как он пробирается по узень- 
ким коридорам? такой боров...) 

Однако все это детские финтиф- 


люшки. Большинство монстров обладает спе- 
циальными возможностями, HO... лишь когда я, силой ма- 
гии, воеляюсь в них. Сегодня это стало немного сложнее, 
ибо требуется специальное заклинание. Очень часто меня 
можно встретить разгуливающим по своим владениям в об- 


СТРАНАРСИГР 


D 
[\ 


разе кого-нибудь из слуг. Слушаю шум подземных BOA, лю- 
буюсь волшебными отсветами факелов. Где-то далеко слы- 
щен веселый визг бесенят и тяжелый говор троллей, заня- 
тых работой. Перестук молотков вызывает небольшую виб- 
рацию, так что потолки недавно прорытых ходов даже на- 
чинают осыпаться. Надо починить потом... Что это? Лязг 
металла? Уф, это гоблины опять полезли на тренировку: Но 
истинное наслаждение я получаю только в бою, Конечно, 
не в виде саламандры. Бывает, хочется развлечься, пове- 
селиться. Тогда я выбираю желчного демона; Этот. силач 
умеет хватать бесенят и кидать их во врагов, И те, и дру- 
гие, конечно, получают серьезные повреждения, а я — ве- 
селюсь до упаду. Коварный вампир ловко применяет гип- 
ноз, внушая противнику интересную мысль о неизбежнос- 
ти конца света, отчего тот временно переходит на мою сто- 
рону. Сам по себе вампир, вообще-то слабоват, поэтому: в 
случае серьезной опасности превращается в летучую мышь 
и сматывается за спины своих могучих соратников, а то и 
еще куда подальше, Благодаря мне Темный эльф становит- 
ся настоящим снайпером, вынося всех, KTO появляется Ha 
другом конце длинной подземной магистрали. Но мой лю- 
бимец - бандит. Он один ‘обладает даром обманывать вра- 
жеских монстров, которые принимают его за своего. Бро- 
дить. по_их лагерю, самодовольно ухмыляясь и гордясь 
своим умением - это ли не счастье для Хранителя? Бывает 
и так, что исход: схватки зависит только’от моего участия. 
В’таких ситуация я увлекаю за собой остальных воинов, и 
они следуют моим приказам. Черт, если бы не мои всесто- 
ронние проблемы, так бы и не вылезал из чьего-нибудь об- 
личья, Но ведь кто-то же должен зорким взглядом обмат- 
ривать все это хозяйство‘сверху! Вот и разрываюсь"на две 
части, веду, так сказать, двусторонний образ-жизни. 

А вот к тому, что мана теперь`ценится наравне с золо- 
TOM, я никак не ‘могу привыкнуть. Хорошо еще, что после 


нахождения очередного кристалла не приходится заново. 
Изучать заклинания, они остаются доступными. Но библио- 
теки по-прежнему играют огромную-роль в достижении по- 
беды. Кстати, и здесь есть интересные новинки, Я бы‘посо- 
ветовал «Ад» — огромный огненный шар, или «Предатель: 
ство» — заклинание, оборачивающее врага на вашу сторо- 
ну. Не всегда можно победить только с по- 
мощью силы, Иногда еще и пальца- 
ми щелкать надо уметь. 


Волшеб- 
НЫИМИР 


Сказать так, зна- 
чит, не ‘сказать ниче- 
го. Мое! подземелье 
выглядит ‘просто вели- 
колепно. Все \ модели 
монстров прекрасно’ ани- 
>  мированы, а дизайнер, 
этот ворлок из’ Bullfrog, 
даже говорит; что-для НИХ бпе- 

циально было. сделано‘порядка`двадцати 
анимаций. В том числе и Когда они пьют, спят или 
танцуют. Представьте себе пляшущего Рогача... 
Вот ведь наколдовали. Ну а уж эффект при виде от 
первого лица однозначно неотразим, Как будто все 
живет своей жизнью: Причем я там совсем не AML 
ний, а очень органично вписываюсь’ в, окружаю- 
щую среду. Благодарствую. 

Для пущего эффекта я‘иногда включаю музык. 
Такую, знаете ли; немножко тревожную, немножко 
таинственную... Впрочем, за постоянными хлопо- 
тами.ее как-то и не замечаешь. Зато звуки, донося- 
щиеся из мрака (или из-света, неважно) назойливы до 
ужаса. Конечно, так и должно-быть, потому что всякие 
враждебные хрюканья и рычания я сразу отличу от милого 
щебеталмоих зверюшек. Но иногда уж больно реально все 
это... Ночью ’сидищь, а тут прямо-рядом, за ‘спиной... aap- 
ргггхххх! Таки подскочишь. Если бы нимои железные нер- 


вы, вы уже давно ходили бы на экскурсию не в подземелье, 
а на кладбище. 

Viele для Хранителя очень важен этот... заморское сло- 
BO" такое... интерфейс. ‘Управление большим подзе- 
мельем — дело трудоемкое, поэтому чем больше сделано 
для его облегчения, тем лучше. А вот этот самый интер- 
фейс привлекает своей простотой ине напряженностью. 
Особенно радуют всевозможные ‘панельки (которые можно 
и убрать’ с глаз долой), ‘благодаря которым всегда можно 
держать У себя перед глазами самые важные экранчики и 
не загромождать/вид ненужным. хламом, Если умело ими 
пользоваться, TO и мешать ничего’ не будет, а процесс иг- 
ры станет протекать легко и непринужденно... О, прочел и 
сам удивился. Kak 3To я’все расхвалил. Да, за годы, прове+ 
денные вполумракеи`некоторой изоляции, хочется все ви- 
деть B HECKONbKO радужном свете. Но, ‘поверьте, даже со 
своей «подземной» позиции я сужу довольно объективно. 


Иногда мне надоедает сражаться, постоянно быть в 
напряжении, следить за всем подземельем. Тогда я захо- 
жувМу Pet Dungeon. Слышал тут недавно жалкие протес- 
ты против этой потрясающей вещи. Ничего вы, друзья 
мои, не смыслите в подземельях. Что такое. MPD?) Это 
своего рода трейнинг, Постепенно перерастающий В жут- 


ПОЛИГОН 


кую бойню. Любой новичок, никогда ранее не бывавший 
под землей, может здесь получить все навыки сложной 
специальности Хранителя (хотя им не становятся, а рож- 
даются), познакомиться с монстрами, их характером, бое- 
выми и магическими навыками, в общем, стать своим в 
этом мире, А потом, развившись, притащить из специаль- 
ной комнаты какого-нибудь героя. Проверить свою мощь 
и умение обороняться. Получилось? Тогда стоит увели- 
чить нагрузку и прикрепить к герою сопровождение. Сно- 
ва без проблем? Ну, тогда вы очень круты. Пора вам ис- 
пытать «волну». Так называют здесь непрерывное нас- 
тупление героев. Они будут идти до тех пор, пока ни 
забьют вас, либо вы ни уничтожите все партии. Колос- 
сально! Адреналин превышает все допустимые рамки. А 


кто-то еще спрашивает, зачем это нужно... Настоятельно 
рекомендую. 

И лишь изредка я выползаю на просторы Сети, Думаю, 
когда сосед вернется с дачи, он непременно захочет 
встретиться со мной в очном бою (ведь заставить меня за- 
делать тоннель — все равно что заставить памятник). А 
мультиплейер стал сложноватым. Ну, во-первых, распрос- 
траненный прием «отгородился стеной и ничего не знаю» 
теперь не проходит. Если раньше герой сидел за своими 
загородками и тренировал армию до немыслимой крутос- 
ти, то теперь его противник запросто может эту загород- 
ку разломать и помешать творческому процессу. Еще од- 
HO ограничение установлено на повышение уровня войск. 
Выше четвертого в тренировочных комнатах вам уже не 
подняться. Нечего отсиживаться, надо биться в честном 
бою. Всего этого мой сосед наверняка не знает, так что я 
его быстро уделаю. Захотите, загляните на Bullfrog Battle 
Server. Иногда я там бываю. Ну, или давайте порежемся в 
Skirmish. 


Кстати, те самые «злые» ребята (назовем их разработ- 
чиками) пообещали, что после выхода DK2 в свет (как та- 
кое может`быть, я не знаю... Хранитель, и в свет?) в Сети 
будет немедленно организована крупномасштабная под- 
держка. Начнутся даунлоады новых карт (для всех типов 

игры), новых заклинаний и даже новых монстров. 
Охотно с ними познакомлюсь. Короче, подзе- 
мелья скоро станут нашей реальностью. Это я 
вам говорю как Хранитель. 

Hy, вроде все показал. Ничего не утаил, кар- 
тинки вам на память оставил... если что, захо- 
дите еще, всегда буду рад. И напоследок скажу 
вам одну очень умную вещь... 

Мудрое слово Кипера 

Меня так недоброжелатели кличут. Так что 
для них глаголю. Вот, говорят, что нестандар- 
THO это все, И подземелье, и роль моя нехоро- 
was, Олицетворяю Зло вроде как. Ну так... ведь 
вы же не пробовали. Будете у нас на Колыме... 
тьфу, я хотел сказать, заглянете в мою берлогу, 

поживете с годик и непременно станете ярым пок- 
лонником моего девиза. It’s good to be bad... 


PCPOLYGON 
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#1(ПАВГУ 


Трепещите, фанаты... Близится тот день, 
когда выйдет в свет Tiberian Sun — новое 
творение Westwood, которое продолжит ряд 
ставших культовыми Dune 2, Command & 
Conquer и Red Alert. Помните себя в доволь- 
но зеленом возрасте, еще не познавшие вку- 
са пива, никотина и свободы, отчаянно рубя- 
щиеся на 286-ом суперкомпьютере в Дюну 
по 15 часов сутки, несмотря на вырывание 
папой с мамой вилок из розеток и волосьев 


из вашей головы... 

Долгая битва без перерыва на обед и с краткими пере- 
рывами на сон, в котором снился Харконеновский деваста- 
Top, прущий к вашему Construction Yard’y. Затем был 
Command & Conquer, игра, которую, ввиду малой распрос- 
траненности CD-ROM’ os, в ущербно укороченной версии 
писали на дискеты. Когда на последней из них архиватор 
объявлял траурный облом, в голове наступало состояние, 
близкое к буйному помешательству. Именно ради 
Command & Conquer выцыганивались из скромного роди- 
тельского бюджета деньги на модем, чтобы познать весь 
кайф запуска ядерной ракеты по базе друга детства с пос- 
ледующим восторженным гоготанием и посыланием нецен- 
зурных мессаг латиницей. Затем был Red Alert, игра, внес- 
шая неоценимый вклад в формирование у русских большо- 
го и светлого чувства, именуемого патриотизмом (несмот- 
ря на довольно глупые видео с рыкающим английским ак- 
центом советского командования). 


Tiberian Sun, по-видимому, будет новой ветвью в эво- 
люции игр этого жанра, сохранившей при этом неизменный 
азартно-империалистический дух. Действие развивается 
через 20 лет после войны, которую мы лично. прошли в 
Command & Conquer. Тибериум, драгоценный ресурс вне- 
земного происхождения, начал с бешеной скоростью рас- 
пространяться по Земле, Ученые предупреждали, что ниче- 
го хорошего из бесконтрольного использования этого ре- 
сурса не выйдет - возможен рискпоявления мутаций. Са- 
мые пессимистичные прогнозы оправдались: мутации у лю- 
дей достигли`очень высокой частоты, что сделало теплые 
районы планеты, в которых тибериум рос особенно быстро, 
абсолютно непригодными для проживания. Это побудило 
СОГустроить массовое переселение людей, носившее ха- 
рактер экстренной эвакуации, в арктические и приаркти- 
ческие районы Земли. Безбашенные революционеры Из 
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Братства NOD решили поставить мутагенные свойства ти- 
бериума на службу своим интересам — с помощью генной 
инженерии они начали создавать солдат, приспособленных 
к ведению войны в данных условиях, Отверженные как 
GDI, так и NOD мутанты объединились в подобие организа- 
ции под названием Забытые (Forgotten) и действовали в 
начинающейся глобальной войне по заветам батьки Мах- 


HO... 
Брифинг миссий выдержан в стиле 
Command & Conquere и Red Alert - кра- 98% 
сивые мощные анимационные роли- @ 
ки вперемежку с живым видео. 
После видео вам предложат выб- 
рать регион на голографичес- 
кой карте — все как раньше. От 
выбора одной миссии будет в 
определенной степени зави- 
сеть динамический выбор дру- 
гой. Таким образом, постав- 
ленную задачу можно будет ре- 
шить несколькими путями — быс- 
трей, но сложней или дольше, но 
проще. 

Игра должна стать поистине реалис- 
тичной. Разработчики обещают эффектно 
разрывающуюся на куски. бронетехнику, обломки 
которой будут задевать солдат, а затем оставаться там, ку- 
да они упали, и затруднять продвижение войск; Ландшафт 
станет трехмерным, и живет в сердце надежда, что такое 
стратегическое понятие, как «господствующая высота» 
также будет учитываться — у юнитов, находящихся выше, 
будет лучший обзор`и простреливаемая территория. Раз- 
личные виды местности будут по-разному влиять на прохо- 
димость и боеспособность войск, например, пехота, в отли- 


чие от танков, не потеряет скорость в лесуи даже получит 
дополнительную защиту. Но есть и такая фишка, как пожа- 
ры, которые позволят бороться с вылазками лесных 
братьев — подпалив из огнемета несколько деревьев, вы 
будете весело смеяться, глядя, как вражеские солдаты сго- 
рают в разрастающемся огне и спешно отступают, 
Отдельно надо рассказать о городах. Теперь местные 
жители — не просто кроткие овечки, глупо бегаю- 
о ‚ щие вокруг своих сжигаемых из огнеметов 
№ домов. Отряд враждебно настроенных 
› ополченцев сможет попортить вам не- 
мало крови. Городской глава будет 
® строить свои взаимоотношения с 
А вами в зависимости от того, нас- 
колько корректно вы ведете се- 
6A по отношению к городу и его 
обитателям. 
Вигре будутменяться день 
и ночь, причем не только ви- 
зуальног-В темноте у солдат 
уменьшится дальность зрения, а 
на вышках будут гореть вращаю- 
щиеся прожекторы, которые атакую- 
щие смогут разбивать меткими выстрела- 


MU. 

‘Судя по всему, разработчикам показалось мало 
уже созданной ими картины приближающегося тибериум- 
ного армагеддона, и для усиления ее к глобальной войне и 
мутациям они добавили природные катаклизмы, которые 
будут представлены метеоритным дождем и ионной бурей. 
Ионная буря выводит из строя всю тонкую электронную 
технику, например, разряжает ионную пушку, все воздуш- 
ные юниты (при условии, что они находятся в воздухе) па- 
дают и-взрываются. Метеоритный дождь“наносит урон 


строениям и юнитам, а также образует новые поля тибе- 
риума. В мультиплейере эти напасти можно будет насылать 
на сотоварищей, подобно богу Перуну. 

Тибериум, помимо своей главной Функции — пополне 
ния казны для последующего наращивания гонки вооруже- 
ний — можно также использовать в качестве взрывчатого 
вещества, набивая им до отказа харвестер и отправляя 
поближе к вражеским укреплениям. Взрыв такого комбай- 
на - камикадзе - весьма плачевно сказывается на техни- 
ке и зданиях. Специальные юниты (такие, как Eater у Nod) 
смогут изготавливать из тибериума ракеты и отправлять их 
на чужую базу. 

В игре появится большое количество новых юнитов, 
например, боевые роботы, три вида вертолетов Orca, Sonic 
Tank (помните такого?), танки, передвигающиеся на воз- 
душной подушке. Бойцы приобретают опыт в зависимости 
от количества и крутизны убитых ими врагов. Набираясь 
опыта, юнит улучшает свои общие показатели и получает 
некоторые дополнительные возможности. Своеобразным 
наследием Dune П (ее вечно голодного червяка) стал APC 
у GDI - хитрый транспортный юнит, который передвигает- 
ся под землей, И если раньше(С&С) привезти безоружного 
инженера к еще не разгромленной базе было делом почти 
не реальным, TO теперь средняя продолжительность’ их 
жизни должна существенно возрасти. 

Графическое исполнение юнитов реализовано по техно- 
логии MegaVoxel engine. Игровой вид — изометрический, 
придающий объектам «реальную» трехмерность. Обе- 
щаются потрясающе красивые взрывы, созданные также 
по технологии MegaVoxel. Игра будет поддерживать SVGA 
16 bit high color... и никаких 3D ускорителей. 

Multiplayer — до 8 человек по сети или вчетвером на Ин- 
тернетовском ‘бесплатном сервере. Кстати, в одном“из ва- 
риантов многопользовательской игры харвестеры“ будут 
невидимы для противника. 

Как истинное детище Westwood, Command & Conquer: 
Tiberian Sun просто обязан Cratb ‘настоящим хитом. Затя- 
нувшееся ожидание должно вот-вот подойти к концу — 
официально заявленная (и в который раз уже перенесен- 
ная) дата релиза — 27 августа 1999 года. И вновь тысячи и 
сотни тысяч людей‹будут решать судьбу нашей планеты... 
ну аразработчики — кушать заслуженный хлеб с маслицем 
и икоркой и готовить очередное продолжение, 
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Мысль о параллельных 
‚мирах будоражила умы 
ученых с момента полу- 
чения возможностей для 
их открытия. Соверша- 
лись безумные 
эксперимен- 

‚ стихийно возникали и не 
менее стихийно рушились 
невиданные по масштабам 
проекты; и люди мечтали, 
строили воздушные замки, 
загадывали свое житие-бы- \ 
тие. Каким-то оно будет... 
Впрочем, не только научные “ 
работники трудились и трудят- 
ся над созданием этого самого бу- 
дущего. В некоторой степени его приб- 
лижают (так сказать, подготавливают) писа- 
тели-фантасты? ну и, конечно же, разработ- 


Чики Игр. 

Последние, вообще, мон- 
стры. Виртуальная реальнос- 
Tb не накладывает никаких № 
ограничений на время дей- 
ствия, и именно поэтому мы 
уже давно побывали в самых 
отдаленных уголках нашего 
„возможного будущего и узна- 
ли кучу страшных вещей о 
судьбе родной Земли, Однако 


большинство игроделов почему-то опиралось в своих TBO 


рениях на уже как бы созданные машины времени, на 
кой-нибудь пространственно-временной континуум и п» 
чую научную галиматью. В общем, никакой под- 
веденной под сюжет базы. Если над этим 
задуматься — скучновато получается, Но, — 
как говорится, нет худа без добра. Тем 
болыше повезло ребятам из Appeal, 
завершившим, наконец, свой колос- 
сальный Труд под | ‘названием 
Outcast. 


История, 


леденящаякровь " 
лекий 1984, В гени 4a 

а на квантовой “Se 
и OHA iu о Эйнштейну, рождает- 


их рядом с нами. Но лишь 
через пятнадцать лет (наши дни, однако) интерес к этой 
«выдумке» проявляют другие эепсе-гиганты. А еще через 
два года при поддержке США начинается эксперимент 
SideStep-Project. Все в лучших традициях: засекреченная 
база на севере (полуостров Таймыр), таинственные работы 
и... мечта, ставшая реальностью. Запущенный в парал- 
лельный' мир робот транслировал удивительные. кадры: 
‚ красивейшие пейзажи, неведомые существа, обитаемый 
мир! Но через несколько секунд идиллия обернулась кош- 
маром. Существа оказались не только разумными, но и аг- 


СТРАНАРСИГР _ 


УТ 


pect б ЕПНННИЙ Взяли и разнесли чужой объект ко 


черной дыры, начавшей довольно-таки быстро разрастать- 
ся. Тут г истории нашей «зеленой» и пришел бы конец, да 


Любопытно, правда? Знаю, знаю, что вы 
скажете. Мол, это уже было, и ничего но- 
ваторского здесь нет. Стандартная за- 
вязка. Не спорю. Это действительно 
лишь начало, а развитие оказалось 
совершенно фантастическим по 

своей увлекательности. Наш герой — 
товарищ с музыкальной фамилией 

Slade, бывший спецназовец, переб- 
равшийся из какого-то подразделения 
типа Rainbow-6 в этот отряд самоубийц, 
Захотелось приключений. Ярко выражен- 
ный юморист и шутник, Надо видеть его кис- 
лую мину при разговоре с местными — он с тру- 

дом понимает их и пытается произносить слова, как слы- 
шит; в результате возникают довольно забавные 
ситуации, хотя в конце концов собеседники 
всегда 


пони- SS 
мают друг `В 
друга (ve иначе, телепатия). Именно в его 06- 


fae мы путешествуем, узнавая некоторые подробности о 


том, куда же занесло «спасателей». После, так ска- 

зать, приземления группа оказалась в разроз- 

_ненном состоянии. Во всяком случае, Слейд 

. очнулся в незнакомом доме, в окруже- 
нии странных существ... 


Гуляясампосебе 


ся человек с потрясающей фанта- 
_) зией. Если бы он вместо сценария к 

игре написал книгу, я уверен, она 
»” пользовалась бы бешеной популярнос- 

тью. Мир Outcast — Adelpha — проработан 
до мельчайших деталей. Здесь есть своя 
культура, своя религия, своя история, даже свой 

корявый язык, который мы будем потихоньку изучать 
(любопытно, что даже процесс сохранения игры авторы 
превратили в местный обряд - благодаря предмету под 
названием Саатбам\(!) игрок.может как бы сохранить 
свою сущность на данный момент ив случае чего вернуть- 
ся к ней обратно), Люди, живущие своей ЖИЗНЬЮ, ИСПЫТЫ- 
голод, усталость. Да‘ что там! Даже фауна — 
кажущегося благо- 


ряло в играх, но последний раз такие ощущения Я ИСПЫТЫ- 
вал лишь поселившись в | ‘Daggerfall” е. И здесь чувствуешь, 
что эта маленькая Вселенная живет сама по себе, что ты 
оказываешь на нее некоторое влияние, что она меняется. 
Что это не какая-нибудь от балды взятая планета с наду- 
манной историей вроде «плохие побили хороших, и нача- 
лась война», а абсолютно цельная от начала и до конца 
экосистема. 

Adelpha разбита на шесть nies ‘соединенных порта- 
лами-даока`ми (обычно они охраняются толпой солдат). 
Каждая из них обладает отличительными особенностями 
вроде климата и рельефа. Постепенно, шаг за шагом, мы 
узнаем многое об обычаях местных жителей, о войне, ко- 
торую они ведут со злобным диктатором, об их бедах и 
невзгодах. ‚Почему re все это станут рассказывать? Hy, 


Среди разработчиков явно имеет-. 


так наше появление как раз совпало с моментом, когда 
обитатели ждали прихода Спасителя, обещанного местной 
религией. Волей-неволей придется выручать бедняг и под- 
держать свою репутацию Мессии (хотя и ложного). А для 
этого нужно собрать пять ‚артефактов, спасти цивилиза- 
цию, да еще и самому в живых остаться. Правда, как сле- 


четыре человека “Morn все это на ‘себе унести, et 


тем лучше, Сами понимаете, армия диктатора довольно 
внушительна, и без ‘боев в-духе Шварценеггера здесь не 
обойтись. ; 

Первая область — общеобразовательная. Здесь мы 
учимся, привыкаем, узнаем все о нашей миссии и проходим 
тесты, выполнение которых позволит путешествовать по 
всему миру. В этих местах еще нет врагов — оплот оппози- 
ции, так сказать. Нуа в дальнейшем защитой для 
нас станет лишь собственная смекалка, лов- 
кость и умение обращаться с. ‚оружием 
(всего орудий убийства в игре шесть, 
начиная с пистолюльки и заканчивая. 
мощным лазером третьего порядка; 
каждое из них разрешается апгрей- 
дить три раза). Остальные области 
враждебны донельзя, к тому же о 
нашем прибытии как-то пронюхали, 


получится. К тому же враг, даже оше- 
ломленный внезапным нападением, 
”” очень быстро ориентируется и занимает 
наиболее выгодную позицию, ловко используя 
имеющиеся укрытия. Перестрелки с ним — одно удоволь- 
ствие, хотя... с Grenade Launcher’ om не особо-то развле- 
чешься. 

Только не подумайте, что вам придется постоянно скры- 
ваться. Некоторая известность тоже не помешает — прос- 
тые люди будут охотнее оказывать вам помощь (или про- 
сить о ней). Как раз они-то и являются залогом успеха в 
достижении цели. С любым из местных жителей можно по- 
говорить, правда, на строго определенные темы, откопать 
интересные сведения и получить квест. Вся система 
Outcast строится на выполнении определенных фиксиро- 
ванных заданий, в результате чего рано или поздно мы до- 
ползаем до развязки. Между прочим, советую иногда запи- 
сывать рассказы обитателей. Запомнить все порой бывает 
очень сложно, а сведения эти крайне важны для дальней- 
шего продвижения. Никто небудет наталкивать вас на раз- 
гадку, придется самим анализировать, сопоставлять и де- 
лать выводы. Это же не Tomb Raider, хотя и родственные 
признаки имеются. я 


iS 


Когда игра только превью! 
ний относило ее к категории 


перестрелки постоянные. Клон Лариски, одно 
деле все оказалось совсем не так. Во-первых, 
вид от первого лица (спасибо движку). Правда, на 


взгляд, он не совсем удобен, а камера при third person Be- 


дет себя довольно смирно и крайне редко выбирает неу- 
дачные позиции. Во-вторых, Outcast все-таки больше ад- 


ах 


так что неожиданно налететь уже HE 


венчура, нежели экшн. Здесь нельзя просто те 
палить во все стороны, уничтожая все живое. В этом слу- 
чае вы просто потеряете доверие жителей, и ни один из 
них не захочет говорить с вами. А разговоры, повторюсь, 
‘очень важны, ‘При всеобщем уважении вам ‘станет легче 
жить: люди будут дарить вам всякие полезные вещи, мес- 
тный умелец снизит цену | ‘на боеприпасы, а кто-нибудь 
очень смелый даже может ‘попытаться заслонить вашего 
героя от вражеского. ‘выстрела. ЕСЛИ вас это разочаровы- 


_ вает — отложите! pe ons He поздно, и сверните... да. `вОН 
зи 


Максимумизминимума 
к a ra vent eo nach 
неприятии гра X акселераторов. Игра не поддержи- 


вает их в принципе. Ине было бы в этом ничего хорошего, 
если бы графика осталась на самом низком уровне. Но бла- 
годаря воксельной технологии этот самый уровень превзо- 
шел все мои ожидания. Список всех эффектов, которые 
разработчики измудрились впихнуть в игру, настолько ве- 
лик, что просто поражаешься, Я сначала и не поверил во 
все эти Bump-Mapping, Mip-Mapping, Anti-Aliasing и Bilinear 
Filtering (это только самые запомнившиеся), пока He убе- 
дился на практике. Есть, конечно, и оборотная сторона ме- 
дали. Как ни крути, а разрешение выставляется лишь 
512x384 (хотя, если поставить Framed, 640x480 наберется, 
но в таком маленьком окошечке, что даже какое-то отвра- 
щение появляется), и для того чтобы в нем играть, необхо- 
AMM очень приличный процессор. Но он ведь стоит того, 
правда? 

Иеще один большой плюс — это музыка. Ради 60 минут 
в исполнении Московского Симфонического Оркестра под 
руководством Ленни Мура, пожалуй, стоит отключить зву- 
ки (шутка ли, 24 голоса в хоре!), Хотя и они очень и очень 
правдоподобны и создают нужную атмосферу: завывания 
ветра, всплески воды, шум голосов на базаре (с поддер- 
жкой ЕАХ, как никак). 


ы Резюме 

Я серьезно считаю, что разработчиков, делающих кра- 
сивые игры с использованием минимума технологий, а не 
гоняющихся за последними новшествами, превращающими 
игровую индустрию чуть ли ни в кино, надо награждать. 
Много, крупно и пожизненно. Потому что их творения дей- 
ствительно бессмертны, B отличие от тех, кто будет повер- 
собратьями в борьбе за очередные кадры в 
yer Appeal, и Outcast пророк ee! 
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Убил кота. От него остались кости, 
зубы и полушубок... 


Из локализованной 
пиратами немецкой версии 


Жанр: turn-based strategy ® Издатель: Бука @ Разработчик: 
Sirtech @ Требования к компьютеру: минимум Pentium 133, 
16Mb ВАМ; рекомендуется Pentium 166, 32Mb @ Multiplayer: 


нет @ Интернет: http://www.buka.ru/ 


Делалавноми: 
НУВШИХДНЕЙ 

Многие монстры игровой ин- 
дустрии склонны считать появле- 
ние первого Альянса началом но- 
вой эпохи, своего рода отрывом 
от линии Х-Сот. Может, так оно и 
есть. Нам, простым людям, это 
неизвестно. В любом случае, тогда, несколько лет назад, 
обширный стратегический мир был потрясен до самых моз- 
га костей. К служению международному культу JA было 
привлечено сумасшедшее количество человекоподобных 
(а как еще было называть этих существ со щетиной недель- 
ной давности и глазами, опухшими от беспробудного игро- 
вого пьянства?) от мала до велика, по всему земному шару 
(а то и за его пределами). Люди обменивались характерис- 
тиками своих зубров, вскормленных на поле брани, стави- 
ли рекорды выживаемости в условиях круглосуточной 
борьбы с врагом без еды и сна, короче, отрывались по пол- 
ной программе. Да что там говорить! И сам я грешил час- 
тыми прогулами первых уроков из-за хронического недосы- 
па, каждый раз клятвенно обещая самому себе не сидеть за 
компьютером допоздна. Напрасный труд. Игра опьяняла и 
одурманивала в прямом смысле этих жутких слов. Нынеш- 
нему поколению геймеров, возможно, будет тяжело по- 
нять, в чем же заключалась привлекательность того бес- 
ценного творения, но бывалые знают - это была их мечта, 
Воплотившаяся в жизнь. 

Скромное продолжение — Deadly Games — имело и 
скромный успех. Да, мультиплейер, да, редактор карт, но 
все это не дотягивало до нового уровня. Уровня, которого 
требовала армия откормленных и ошалелых поклонников, 
Наступило долгое затишье... Все знали, что вторая часть 
будет, но никто не имел понятия, когда. уиТесн`и охотно 
давали интервью, выкладывали противоречивую информа- 
цию на сайте и иногда одаривали нас какими-нибудь вкус- 
ностями, А попутно шел активный поиск издателя. He муд- 
рено, что обалдевшие от ожидания фанаты буквально наб- 
росились на появившуюся немецкую версию, хотя боль- 
шинство вообще не рубило в заморском языке. Просто ни 
бум-бум (зато сколькие после этого его полюбили!). Впро- 
чем, черт с ней. Пусть педантичные немцы играют в свое, 
а на нашей улице другой праздник: в окно заглянул самый 
что ни на есть родной Jagged Alliance 2 — «Агония власти». 
Почти русская игра. 


Почемжизня? 


Скажите, ну куда податься человеку, который прекрас- 
но владеет всеми (или большинством) видами оружия, от- 
личному бойцу, своего рода Рэмбо в миниатюре? Совер- 
шенно верно, только на рынок, На тот самый, где продают 
свою жизнь люди, обожающие приключения. Воины, кото- 
рым все равно, на чьей стороне сражаться, лишь бы плати- 
ли. Звери, убивающие ради денег. Несчастные, когда-то 
переигравшие в «Зарницу». Список можно продолжать 
бесконечно, ясно одно — сей супермаркет пользуется попу- 
лярностью среди тех, кому кто-то серьезно и настойчиво 
мешает. Хотите пример? Всегда пожалуйста. 

„Арулько, Маленькая страна, раздираемая внутренни- 
ми конфликтами. С одной стороны, королева-диктатор 
Дейдранна, эксплуатирующая своих подданных с жесто- 
костью садиста-рабовладельца и превратившая некогда 
цветущий край в военную машину. С другой — повстанец 
Мигель без какой-либо программы, зато с горсткой отчаян- 
ных ребят, готовых умереть за свою родину. За идеал, по- 
нимаешь ли. Есть еще третья, и отнюдь не лишняя сторо- 
на, Это те самые вольные стрелки, которых нанял бывший 
король, выживший во всевозможных передрягах и жажду- 
щий вернуть себе трон. Заварушка, достойная Голливуда. 
Вы еще не поняли, какова ваша роль? Нет? Ввожу в курс 
дела. 


Напостуатамана 


Именно вам придется командовать теми головорезами, 
которых вы наймете от имени короля (но не всегда на его 
деньги). Охотно верю, что некоторые ни за какие ковриж- 
ки не полезли бы в это пекло, но такова сюжетная линия. 
Кстати, себя в любом случае придется «создавать», отве- 


http://www.GAMELAND.ru 


чая Ha провокационные вопросы, подгоняя некоторые ха- 
рактеристики в соответствие с реальностью, подыскивая 
похожую физиономию и голос (последних почему-то всего 
три, и они явно не охватывают весь спектр желаний). Че- 
рез некоторое время компьютер выдаст вам анализ новоис- 
печенной личности, основанный на ответах. Не исключено, 
что ваша позиция неприятия этой авантюры в очень 
серьезной форме отразится и на виртуальном двойнике. 
Впрочем, всегда приятно видеть себя, любимого, в самой 
гуще схватки, да еще и таким героем на белом коне, караю- 
щей десницей поражающего все и вся вокруг. 

Но, как гласит изреченная народом мудрость, один в по- 
ле не воин. Верно с любых точек зрения. Настала пора... 
нет, здесь надо кое-что пояснить. Все ваши операции (не 
боевые) совершаются с помощью лэптопа. Забавно, ком- 
пьютер в компьютере. Процессы найма, покупки, страхов- 
ки - все это происходит в игровом Интернете, а результат 
наблюдается уже непосредственно на потенциальном поле 
боя. Вместе с переносным компом вы получите e-mail, куда 
регулярно будут приходить довольно интересные и содер- 
жательные письма (непременно почитайте отчет от Аруль- 
ко), журнал, где хранятся все мало-мальски важные для 
продвижения по игре заметки, и картотеку своих наемни- 
ков — там содержится самая детальная информация, 
вплоть до количества убитых под вашим руководством и 
процента попадания в цель. Кстати, о наемниках... 


Старыезнакомые 


В начале у вас есть возможность связаться лишь с од- 
ной организацией, продающей изголодавшиеся по войне 
души, - А.Т.М. Кадры там, конечно, блестящие, все как на 
подбор костоломы, душегубы и просто хорошие люди. Но и 
цены, сами понимаете. Безусловно, можно вместо одного, 
но очень опытного бойца купить трех, но, мягко говоря, мо- 
локососов, да кому от этого станет легче? Вам решать (на- 
деюсь, понятно, что за себя платить не надо?). В дальней- 
шем откроется еще одна контора — M.E.R.C., но это всего 
лишь грязный ларек против великолепного бутика А.Т.М. 
Да, 150 баксов в день — очень дешево, но, повторюсь еще 
раз, никогда не гонитесь за дешевизной. На кону жизнь, 


как никак. И обязательно просматривайте весь список дос- 
тупных наемников. Среди них попадаются весьма знако- 
мые индивидуумы, например, неподражаемый Иван, «ма- 
йор Советской Армии» :). 

Все убивцы — сугубо индивидуальные личности, обла- 
дающие уникальными особенностями и качествами. Кто-то 
признанный лидер, а кому-то слава блестящего руководи- 
теля до лампочки, он просто классно мечет ножи. При от- 
боре подопечных, на мой взгляд заядлого охотника за дик- 
таторами, стоит обращать пристальное внимание на мет- 
кость, Как ни крути, а без нее в игре никуда не 
деться, ибо основной способ решения боль- 
шинства проблем — силовой, А значит, 
дуэльный принцип «кто раньше стре- ба 
ляет, да еще и попадает в цель — 
всегда в выигрыше» работает на 
полную катушку. Конечно, стоит ff 
посматривать и на мудрость, и 
на силу, и на прочие характе- 
ристики. Где-нибудь да приго- 
дятся. В бою эти ребята пока- 
зывают свой характер, постоян- 
но давая свою оценку происхо- 
дящим событиям, иногда доволь- 
но забавную. А еще они любят раз- 
говаривать с вами. Когда я услышал, 
как один боец (имя не разглашается ис- 
ключительно в соответствии с этикой мора- 
ли) называет врагов чебурашками, а меня - Дере- 
вяшкиным, я целых двадцать минут был не в состоянии от- 
разить начавшуюся атаку безудержного смеха. Все-таки не 
такие уж они и бездушные, как некоторые думают. Вон че- 
го откалывают. Естественно, раз они такие Личности, то, 
как и все люди, устают (например, от постоянного бега, о 
чем не преминут сообщить в довольно грубой форме); хо- 
тят спать (если вы сами не уложите их в кроватку, они 
просто свалятся прямо во время боя); испытывают страх и, 
как ни странно, истекают кровью. В игре имеется прорабо- 
танная модель повреждений, благодаря которой персонаж 
может получить ранение в голову, торс или ноги. Бывает, 


что боец умирает после первого же ранения, бывает - те- 
ряет сознание, а то и вовсе остается в строю, только начи- 
нает хуже стрелять. Лечение проходит с применением на- 
родного метода — аптечки, Результаты отмечаются на ста- 
тистической полоске здоровья: красный — здоров, розовый 
— в бинтах, желтый — ранен. Как видите, следить за ними 
надо, как за маленькими. Холить и лелеять. 


Арсеналмоеймечты 


Больше всего в играх я люблю реальное вооружение, 
Неважно, техника это или просто огнестрельное оружие, 
Главное, что реальное, с характеристиками, как есть на са- 
мом деле, да еще и с приложенным кратким описанием, 
Именно поэтому я увлекся забытыми многими Soldiers at 
War, открыв для себя классную игру, именно поэтому JA2 
получил в моей картотеке еще один плюсик (пора завести 
новую карточку...). Братцы, чего здесь только нет! Пере 
числять и приводить примеры, наверное, бессмысленно, 
но я не удержусь от такого соблазна, 

По вполне понятным причинам каждый нанятый наем 
ник желает придти к вам со своим оружием. То, что он лю 
бит, то, с чем в дальнейшем собирается отстаивать идеалы 
нового хозяина. Но, как это и должно быть, боеприпасы не 
бесконечны (что у нас, что у врага), плюс к этому оружие 
обладает потрясающим по своему безобразию свойством 
заклиниваться и ломаться в самые неподходящие моменты, 
К счастью, после захвата одного из аэродромов (а их в 
Арулько, к сожалению, всего два) вы получаете возмож- 
ность затариваться амуницией в Интернет-магазинчике не- 
коего Бобби Рэя. В целом, выбор у него небогат. 
Основной товар — патроны любой модифи- 
кации, со смещенным центром, разрыв- 
ные, короче, бери — не хочу; ну a 
пистолеты в скором времени ста- 
новятся уже не нужны (хотя я со 
своей командирской «Берет- 
той» так и не расстался). O6- 
ратите внимание на то, что 
при доставке заказанного ору- 
жия местный паренек Пабло 
откровенно приворовывает, 

наживаясь на наших денеж- 
ках... я вот думаю, может прис- 
трелить его? Гхм... так вот, на ос- 
новании скудного выбора этого ма- 
газинчика приходится делать вывод — 
нужно тщательно обшаривать трупы вра- 
гов, стараясь не думать о мародерской направлен- 
ности такого деяния. Здесь, кстати, возникает интересный 
нюанс. Генератор JA2 случайным образом у некоторых вра- 
гов оставляет какие-то предметы, а у некоторых - нет. 
Многие считают, что это сделано в целях усложнения про- 
хождения. А где же логика? Только что этот урод палил в 
меня из «Ремингтона» с такой яростью, что я еле уполз за 
ближайшее дерево, а теперь он лежит бездыханным и в ру- 
ках у него ничего нет... неправильный подход. В тех же 
Soldiers at War оружие оставалось у всех убитых, но я бы 
не сказал, что от этого становилось легче играть, Конечно, 
если после каждой перестрелки рядом с трупом будет ва- 
ляться гранатомет... Ну да ладно, это все мелочи, Значит, 
говорю, патроны и новое оружие придется собирать на по- 
ле боя. И то с большим отрядом это не всегда спасает. При 
крупных столкновениях изо всех стволов выплевывается 
такое количество свинца, что для заполнения пробелов в 
магазинах требуется ой как много времени. 

Возможные модификации оружия превышают все мыс- 
лимые и немыслимые пределы (а если еще в начале и спе- 
циальный пунктик «Сотни пистолетов» отметить...). Глоки, 
Хеклер унд Кохи, родные Калаши и убойные FN-FAL... все 
путается в голове, сворачивается в одну большую кашу из 
цифр, процентов и калибров... Торжество безумия, не ина- 
че. Кстати, можно смодифицировать что-нибудь и самому. 
Например, берем винтовку, оптический прицел и клейкую 
ленту. Дальнейшие действия понятны? А вообще, не одним 
огнестрельным оружием добывается пропитание, Вон кол- 
лега Димитрий, подаренный мне лучшим другом Мигелем 
(не пойму только, зачем ему «пришили» грузинский ак- 
цент?), прямо-таки кудесник по части метания ножей, все- 


СТРАНАРСИГР 


Al OAVWAIE 


го один раз на моей памяти промахнулся, Жаль, последний. Вечная 
ему. Еще можно орудовать взрывчаткой, но это дело трудоемкое и 
хлопотное. Хотя... на вкус и цвет товарищей нет. Так что пока пред- 
лагаю покинуть гардеробный отдел и пройти на сцену. 


Почтироднаяземля 


Для нас Арулько - это огромная карта с кучей секторов. Несколь- 
ко городов, которые, само собой, нужно освободить, и несколько 
шахт, которые необходимо захватить — точнее, договориться с мес- 
тными рабочими. Обычно они весьма сговорчивы; правда, в случае, 
если вы выберете не реалистичный, а фантастичный тип игры, то 
придется еще и выпроваживать из шахт разных гадских монстров. За- 
чем это нужно, непонятно, ведь Fallout уже есть, дали бы хоть с нор- 
мальными людьми повоевать. Мораль? Самая что ни на есть высокая. 
Жители с радостью (ее легко определить — возле каждого города на 
карте будет указан уровень лояльности) встречают освободителей, 
прошедших через тяжелые бои за их свободу, а шахты дружно начи- 
нают приносить доход. Очень солидный доход. Одно омрачает карти- 
ну всеобщего ликования — регулярные войска королевы. Ее, конеч- 
но, можно понять, пришли какие-то самозванцы, убивают ее 
людей, отбирают ее деньги, что за беспредел? А наш 
отряд, между прочим, не резиновый, и разорвать- 
ся между всеми населенными пунктами и шахта- 
ми никак не получается. Но выход, как всег- 
да, есть. И находится он, как ни парадок- 
сально, в нашей (русской) истории. Минина 
и Пожарского помните? Как они ополче- | 
ние организовывали? Вот и нам придется | 
заняться тем же самым. Было бы неплохо, [№ 
если бы у одного из членов отряда име- [88 
лась тяга к тренерской деятельности. Тако- 
го бесценного товарища запросто можно ос- 
тавить в городе готовить защитников, так что 
через некоторое время, если никто не будет 
беспокоить, можно получить хорошую подмогу в 
тылу. 

Что еще умеют наши сорвиголовы? Например, зани- 
маться профессиональным лечением. Если у кого-нибудь невероятно 
большое число в графе медицина, ему на роду написано вынимать 
пули и перевязывать раны. Не упустите шанс сохранить некоторые 
конечности. Еще наемники могут тренировать друг друга. Как бы на- 
бираться опыта у товарища. Очень продуктивный способ, поскольку, 
так сказать, располагает к духовной близости в отряде (а ведь неко- 
торые солдаты просто ненавидят своих однополчан, о чем недвус- 
мысленно написано в их досье). Еще одно полезное умение - страс- 
Tb к механике, Никакая поломка оружия в таком случае уже не 
страшна. 

Конечно, в нашем распоряжении может быть и не один отряд. При 
некотором везении можно провести блестящую операцию в духе 
Rainbow 6, типа взятия противника в клещи. К примеру, вам нужно 
атаковать город со всех сторон. Нет ничего проще. Размещаете по 
одному отряду с каждой стороны и одновременно начинаете штурм. 
Противник явно не ждет такого подлого вторжения. Вообще, я не мо- 
Гу сказать, что вражеский АГ страшно вумный. Да, он использует 
рельеф, прячется за деревьями и домами, стреляет в окна и грамот- 
но взаимодействует со своими. Но это, вообще-то, стандарт. А там, 
где действительно требуется смекалка, компыотер блестяще демон- 
стрирует ее отсутствие. Вот подобрался отличный пример: я засел в 
одном из домов, расположившись прямо напротив входной двери. 
Что вы думаете? Безумная «железяка», вместо того чтобы пристре- 
лить меня через открытую дверь издалека, упорно шла напролом и 
получала свою долю смертельного металла. Приятно, конечно, но мы 


СТРАНАРСИГР 


АСИ 


же не в поддавки играем. 

Ну ав целом вся наша жизнь представляет жутко ядовитую смесь 
из постоянной бойни и выполнения квестов, также заключающимися 
в повсеместном уничтожении неправедно живущих. Только не думай- 
те, что кроме нас и врагов больше никого в округе не наблюдается. 
Жители тоже живут своей жизнью, занимаются своими делами (на- 
верное) и просто путаются под ногами, изредка попадая под шаль- 
ные пули (черт, я спутал его с тем парнем, что палил в меня из вин- 
товки...). При стрельбе выбегают на улицу, падают на землю, всячес- 
ки выражая свое поклонение гостям. Или они просто испугались? С 
теми, кто играет какую-либо роль в сюжете, можно поговорить, при- 
чем сам треп можно вести несколькими способами. Дружески угова- 
ривать, угрожать, сказать правду в глаза... все зависит от внешнего 
вида собеседника, лидерства наемника и цели, которой вы стреми- 
тесь достигнуть. Я иногда так переусердствую, что со мной уже не хо- 
тят общаться. Наверное, я слишком прямолинейный человек. 

Вообще, мир JA2 выглядит по-живому. Допустим, если вы верне- 
тесь на место побоища через пару деньков, то обнаружите полураз- 
ложившиеся трупы (06 аромате которых не преминут сообщить ваши 
шутники-затейники), ворон, копошащихся в падали, в общем, 
совершенно нормальную картину. Мелочь, а произво- 
дит впечатление. 


Разговор 
слюбопытным 


Вот тут кто-то стучится ко мне в дверь, 
мешая слаженному повествованию. Что? 
Спрашивает про графику? Товарисч! Ка- 
кая графика! Я в засаду попал, патроны 
заканчиваются, а вы говорите... Есть ро- 
лики, но это вам не FMV. Ура, попал! Да, 
изометрия, очень приятно все выглядит. 
Персонажи, окружающая природа, оружие, 
предметы (перечисление переходит в захлебы- 
вающиеся от радости звуки, похожие на «бу-бу» 
маленького ребенка)... прорисованы до мельчайших 

подробностей, видны даже книги на полочках в доме. Страсть к 
мелочам всегда помогала разработчикам приобрести лишнюю сотню 
тысяч фанатов (не переборщил?), обожающих мелочную реалистич- 
ность... нет, реалистичные мелочи, Вам это нравится? Чтооо? Акселе- 
ратор??? Стража, гоните его в шею. Ишь какой нахал. Он бы меня 
еще про ЕАХ спросил... Хотя, звуки в игре, конечно, на высоте. Осо- 
бенно радуют выстрелы, такие разные для каждого вида оружия, и 
крики. А что еще надо для военной игрушки? :) Музыка, правда, не 
тянет на уровень Commandos (а те марши я считаю образцом вели- 
колепно проделанной работы композитора), но и не раздражает пе- 
репонки. Играет и играет. Местами даже в тему. Ну, убег? Ладно, 
пошли резаться дальше. 


Судушел... 

„играть. Приговор не вынесен, да и надо ли 2 alee cka- 
3aTb, что игра, которую мы все ждали, не только оправдала долгие 
месяцы мечтаний, но и дала огромную фору всему тому, что поклон- 
ники представляли в голубых мечтах. Если человек сидит за компью- 
тером и говорит себе: «Ну вот еще один ход, все, этот — последний, 
все — иду спать, уже сплю, вот только сейчас пристрелю этого га- 
да...», а утром с красными точками перед глазами, так и не поспав, 
уходит на работу (если уходит) — разве это не показатель успеха иг- 
ры? Разве это не значит, что у нас в доме появился новый наркотик, 
пусть и убивающий все инстинкты, кроме самосохранения, но все же 
такой сладостно-манящий, чертовски неизмеримый по своей игра- 
бельности, интересности, привлекательности и умопомрачительнос- 
ти? Пусть остальные считают фраги, настрелянные за единицу вре- 
мени, пусть строят свои сим-города и обмениваются фотографиями с 
девушкой из далекой Папуа-Новой Гвинеи... Пусть. Сегодня мы иг- 
раем в Jagged Alliance 2, а значит, еще долгие месяцы мы будем са- 
мыми счастливыми людьми на свете. Это — НАША ИГРА. 

PS, 

Pa3 уж осматривали мы русскую версию, то надо оценить и усилия 
тех, кто ее сделал (поклон в сторону «Буки»). Претензий практичес- 
ки нет, Перевод весьма неплох (разве что местами вклинивается рус- 
ский фольклор), откровенных фактических ляпов замечено не было. 
Противопоказаний для покупки локализованного варианта от врача 
не поступало. Гриф «Разрешено» имеется. Надо ли мне вам говорить, 


что делать? PCHANGAR 
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Европало 
гнетсяЗапад 


Нравится мне, что наконец-то 
восточноевропейские разработ- 
чики (среди коих, кстати, и наши 
затесались) решили пробивать 
себе дорогу на западный игровой 
Олимп. "Поляки, испанцы, англичане (ну эти уже давно...), 
а теперь еще и чехи. Да-да, именно чешскую игру я сейчас 
и буду расписывать. Только He переворачивайте после этих 
строк страницу журнала. Посмотрите на рейтинг и 
вы увидите весьма забавную циферку: 9 
баллов. То бишь без пяти минут абсо- 
лютный хит, Вы спросите: «Как такое 
могло случиться?! Чехи - и хип». 
Да-да-да. Именно чехи и именно 
хит. Самый что ни на есть абсо- 
лютный. Вы будете смеяться, но 
Hidden & Dangerous - это пер- 
вая работа команды Illusion 
Softworks. Неплохо для первого 
раза? Правда, история повто- 
ряется, Помнится, испанская ком- 
пания Pyro Studios тоже сделала 
своим первенцем Commandos, и он 
мгновенно стал хитом прошлого. года. 
Причем tyrCommandos?. fla притом, что G 
некоторой натяжкой H&D `можно назвать комман- 
дос-в-30, МЫ вновь имеем тактический симулятор малой 
группы спецназовцев, Действие происходит во время Вто- 
рой Мировой войны, Достатечно параллелей, не правда 
ли? А еще можно добавить сюда похожесть Ha Rainbow 6, 
SpecOps: su Delta Force, В Hidden & Dangerous все это смеша- 
но не’просто так, а в.а 
всем по порядку, ; 


Вторая Мировая. 1943 год. Переломный. Бритайское ко- bret 
мандование, наконец, решило использовать свои pre 
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Pentium 233, 32Mb RAM, 3D accelerator; рекомендуется P2-300, 64Mb RAM, 3D accelerator © Multiplayer: modem, LAN, Intemet... + 


подразделения SAS (Special Air Service) против германских 
войск. SAS состоят из настоящих специалистов военного 
дела. Это не рядовые из тыла, не Хлюлкие новички = Ех 
профессионалы, для которых убийство ‘также венно 
как и утренний кофе в постель/ чашку. A 
еще и оправдывается благородными ЦЕЛЯМИ. 
дете управлять небольшим отрядом коммандос, 
вместе с вами пройдуг аж до мая 1945 года, когда Г 
ния благополучно капитулирует, Hidden & Dangerous раз- 
делена на 6 кампаний, в каждой из которых необходимо 
выполнить ряд миссий (всего их 23), объединенных общим 
сюжетом. Чехословакия, Германия, Италия — 
_ именно в этих странах вы проверите свои 
> тактические навыки. Естественно, 


‘сопротивление, Ну, вы 
| ведь не дрова сода пришли ко- 
ть? Фрицы покажут вам, нас- 
они умнее, сильнее и 


ое террористов из 


нутся в бой, вам 
свою команду. 


нее и понятней. 

Итак, у вас имеется гарнизон из 40 потенциальных рек- 
рутов. 8 из них могут попасть в вашу команду и даже ос- 
таться в живых, но лишь четверых вы можете брать с со- 
бой в каждую миссию, остальным придется отдыхать «на 
базе». Отсюда. и‘ формула 40/8/4. Восемь человек даются 
‚вам на каждую кампанию. Пополнить резерв можно будет 
толёко по прохождении очередной из них, и если вы pac- 


40/8/4 


bl, скорость реакции, умение скрываться, си- 
Юсть) и краткой характеристикой. Умения вы- 
ентах и имеют склонность расти от миссии к 
игры у вас будет отряд из 1-8 костоломов, 


белка упорно не будет этого замечать. 
лень выбирать бойцов самому, ее 


рая, следуя только.ей вёдомым правилам, сама собирает 
неплохой отрядик. К слову сказать, данная автоматика 6у- 
дет преследовать вас Ha’ всем пути набора и экипировки 
солдат. Очень удобная штучка, избавляющая вас от бОль- 
шей части ручной работы, 

Самоубийцы: завербованы, пора их комплектовать. 0б- 
мундирование, мины, автоматы, пистолеты и прочее — без 
всего: этого Ha войне как-то неуютно даже. Чехи впихнули 


в игру море оружия и прочего инвентаря. Причем не абы 
какого, а самого настоящего, можно даже сказать, истори 
ческого, Смотрите сами: четыре ручных пулемета (все на 
сошках), три автомата (английский Sten и два немецких 
MP40 и MP44), две снайперских винтовки (MK4 и K98), од 

‚1911, фаустпатрон, амери; 
канская базука, два вида reat (анолийская осколочная И 
немецкая Ha длинной ручке), три вида мин (противотанко- 

механ 


te 


ИЗМОМ. пресс, 


нож с глушителем, сигнальный пистолет (помогает ноча- 
МИ)... Не слабо? Это еще не все! По ходу игры вам будут по- 
падаться, а иногда и выдаваться униформа, ключи, радио- 
маяки и прочие столь же нужные вещи. 

Обобрав склад амуниции, направляйтесь на уже фи- 
нальную экипировку отряда, которую придется произво- 


дить перед каждой миссией: топчете Auto Set up, а затем 
добавляйте бойцам причиндалы по, своему разумению. На- 
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‘деюсь, вы и сами догадаетесь, что снайперское ружье луч- 
ше вручить индивиду с высоким показателем «меткость 
стрельбы», а на самого выносливого водрузить пару базук 
и фауст. Тут реализм немного подкачал, конечно. Все ору- 
жие солдаты прячут за пазухой, что не есть совсем похоже 
на правду. Ну да ладно, реализм встретит Bac... 


Вбою 


После отлично сделанного брифинга (они во всех мис- 
‘сиях такие подробные и трехмерные) вы, собственно, и OC> 
танетесь наедине со своим заданием и четырьмя бойцами: 
Вы можете свободно переключаться между всеми вашими 
коммандос, выбирая вид как от третьего лица, так и от пер- 
вого. Бегать удобнее всего а- Лара Крофт, а вот произво- 
‘дить разрешенный лицензией отстрел фашистов лучше из 
95{нрегзол view - так оно сподручнее и точнее, хотя неко- 
торые виды оружия загораживают полезную площадь 
экрана. 

Ваши солдаты умеют ходить, красться, бегать, ползать, 
садиться, ложиться, перекатываться и т.д. = короче, пол- 
ный комплекс упражнений, которых так не хватало 
Rainbow 6. Жаль, что нельзя плюхаться на Ny30. BO время 
бега, приходится сперва останавливаться; А ведь для нор- 
мального солдата прогулка по открытому пространству мо- 
жет стать смертельно опасной - даже на первом уровне 
вас встретит несколько вражеских снайперов, а дальше 
пойдут и стационарные вышки, и танки... Так что придется 
вам ползать по матушке-земле, да вприсядку перебегать от 
камня к камню. 

Если вы привыкли к тихой войне в Commandos и 
Rainbow 6, где глушители были делом само собой разумею- 
щимся, то старый опыт вам не поможет. Единственное бес- 
шумное оружие в Hidden & Dangerous — это нож. Только им 
можно тихо’и нежно проткнуть сердце часового, а тот да- 


Же и не пикнет, А вот снайперская винтовка шумит не Ху». 


же автомата — немцы сразу начинают бегать и стрелять, 
первому шевельнувшемуся кустику. “i 


$5245 { 
Кроме вражеской пули причиной ull Pots могут 


стать «естественные» явления, Падать с большой высоты 
чревато: всего несколько метров — и ваш подчиненный 
ломает себе позвоночник. И поплавать вам не удастся — 
обмундирование тянет ко’дну. Бойца легко может разда- 
вить броневик, танк или поезд. Словом, на войне. 


‘Вражеской технике; танках, 
колясками... Иногда это 


ебя весьма уютно, в отличие or ждущих пул 


«Фрицев, А если расстрелять прожектора, то можно и 


овую «Ночь длинных ножей», Но главный шедевр, 
иссия по краже крипто-машин «Энигма» crn 
кого крейсера. Ответственно заявляю, что же 


ка нигде не было — целый корабль сымитирова 


настолько правдоподобно, что, бегая по накренившейся 


палубе, не можешь отказать себе в Masia поглазеть 
по сторонам... 

Поскольку. убийство — соевый способ выжить, 
то вам часто придется пользоваться не только ножом, но 
и более действенными «срёдствамичубеждения врага в 
том, что он не прав. Снайперская винтовка 
фессионала способна расквасить He 
неслабый 200т на оптическом при 


ся очень точно и не тратить на жертв пу- 
ли, Автоматы хороши для стрельбы по |, так же 
как и пулеметы, но последние можно} овать толь- 


ко лежа - силенок ваших коммандос не. "Ж8атает на 
стрельбу от пояса: Гранаты отлично справл: с груп- 
пами врага (их просто на куски разрывает), ну а фаус- 
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me 


тпатроны и базуки идеальны для уничтожения бронетех- 
ники. Но нож — нож должен стать вашим самым лучшим 
другом! Тревога — это лишнее. 

Боеприпасы к ващему оружие не бесконечны, поэтому 
не забывайте обыскивать трупы, Какое же: это мародер- 
‘ство, если с простого солдата запросто можно утащить па- 
ру гранат и сотню патронов к MP40! Кстати, очень меня по- 
радовал реализм в этой части игры. У немцев тоже не бес- 
конечный боезапас! Их вполне можно оставить с пустыми 
руками, спрятавшись за камнем и заставляя расстреливать 
поднятую на палке каску. :) 

Мы плавно перешли к вопросу, который можно назвать 
главным в играх такого рода. Искусственный интеллект. 
Он силен, особенно у ваших соратников, Оставленные без 
вашего чуткого руководства, они ведут себя почти как 
настоящие люди — прикрывают друг друга, передвигают- 
ся перебежками, по возможности стреляют первыми (ес- 
ли вы не приказали им не открывать огня).., Очень забав- 
но бывает дать вашим людям точку назначения, а потом 
наблюдать, как слаженно они к ней продвигаются. O6an= 
денное зрелище. Интеллект фашистов, конечно, попро- 
ще, но итут вам не дадут жить спокойно. OHM ‘умеют пря- 
таться в укрытиях, ложиться при массированном ‘обетре» 
ле и убегать от гранат — почти как живые люди, только 
иногда чересчур храбрые, 

Успех каждой миссии целиком зависит от слаженных 
действий вашей команды. Все можно (и нужно) расписы- 
вать буквально по секундам. Делается это в любой момент 
боя после нажатия пробела. 


_ Тактика 
В отличие от того же Rainbow 6, где операцию можно 
было спланировать только ДО. и, в Hidden & 
one ВЫ В noo чом своим под- 


Начиная примерно:с середины игры, правильное такти- 
ческое планирование — залог успеха операции. Вы будете 
не один раз перерисовывать пути следования отряда по 
вражеской территории, поскольку каждая миссия имеет да- 
леко не один способ прохождения, И в этом H&D далеко 
обошел всех своих сене а 


A Insanity 

Именно так назвали чехи свой Ной Движок, И 
хотя сумасшедшими возможностями OH не блещет (ново- 
модных технологий навроде bump-mapping a, full-screen- 


antialiasing’ a в нем нет), но зато имеетмаесу в 
ных преимуществ. В частности, Insanity лейко 
с огромными открытыми пространствами, на’ 
проходит бОльшая часть игры. Зато в навороченных внут- 


ренних помещениях движок начинает слегка — | 


вать. Ну что поделать — или одно или другое. 

Взрывы, разрываемые на части тела, горящие деревья 
(хотя до сих пор это перекрещенные картонки), дождь, 
снег, туман и прочее - все это есть в H&D; HO не явяяется 
чем-то особенным. Зато очень реалистично выглядит Мое 
дель повреждений у ваших и вражеских солдат, Вы 
дите двух одинаковых смертей. Падение тела 06} 


Rie 


точкой попадания пули, и при помощи скелетной анимации 
сцены ранения и гибели выглядят‘ очень реалистично и 
эффектно. Разве что кровь после смерти не вытекает, 

Интерфейс, в целом удобный, не лишен ряда недостат- 
ков, которые и не позволили поставить игре высшую оцен- 
ку, Бесит невозможность быстро загрузить сохраненную иг- 
ру. Вы только представьте себе, сохраниться во время 60я 
можно, а вот для загрузки необходимо кликнуть мышкой 
аж восемь раз! Ну не бред ли? Да и саму процедуру подго- 
товки к заданию можно было сделать более удобной и не 
напряженной. A так только «Auto set up» и спасает. B са- 
мой же игре имеется стандартная для 3D-shooter’os рас- 
кладка клавиатуры, которую, слава Богу, можно в любой 
момент поменять. Тактическая карта, несмотря на свою 
трехмерность, сделана понятно, и трудностей при планиро- 
вании боев не возникает, 


м 

Бравурныймарш 
Отличный звук! Просто отличный. Выстрелы, лай собак 
(они, кстати, вполне натурально бросаются на прутья кле- 
ток), стон гнущихся мачт на корабле — именно так и звучит 
война, Вас ни на секунду не оставляет ощущение реальнос- 
ти всего происходящего. К сожалению, игра не поддержи- 
вает современных стандартов ЗО-звука, HO И без них H&D 
живет, Просто живет. То же самое касается и музыки: "Ин- 
терактивные военные мелодии (быстрые Вовремя боя и 
тоскливые в ожидании гибели) просто не Позволяют BoIK- 
лючить саундтрек, Это, конечно же, не прибавляет реализ- 
ма (представьте себе солдата бою ¢ мы Но oe 

‘нозначно создает атмосферу. ; 


‘Mexaymopae 
Вопреки стараниям ae te player в игре не 
сможет стать соперником теперашнему лидеру pean ст 


мульти-ЗО-асйоп`ов — Delta Force. Ограничение, на 4-х 


к 


ловек не позволит создавать мощные кланы, ‚а Поход! Г 


миссии в Cooperative хотя и забавно (например, B 
ке каждый участник будет выполнять свою боль — 
дет рулить, другой — стрелять и т.д.), но YAOBO! 

на один раз. Хотя попробовать deathmatch & 
опять же ради того, чтобы сравнить | 


Rainbow 6 или Delta Force, 


Genie 


Ни в коем случае не проходите мимо Hidden & 
Dangerous. Она, конечно, чертовски сложна, иногда неп- 


т т 

ривычна, но уж точно бтойт потраченного на нее време- 
ни. А концовка, в которой русские помянуты He послед- 
ним словом, заставляет ‘вновь испытывать гордость за 
родную державу. H&D — настоящая находка для всех, кто 
любит пощекотать себе нервы и ненавидит жалкие про- 
центы здоровья, так свойственные mainstream- 
shooter’ am. Даешь реализм! 


PC HANGAR 
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Возвращение 
вНереальность 
Unreal стал одним из 
ярчайших событий, прои- 
зошедших в игровой ин- 
дустрии примерно год назад, И пусть тот, кто 
скажет, что это не так, кинет в меня ССА-мо- 
нитором или равноценной ему рессорой от 
трактора «Беларусь». Начиная с великолеп- 
ного движка, который, по моему не слишком 
скромному мнению, является лучшим на се- 
годняшний день (дату подставьте сами), про- 
должая чудесными монстрами и средствами 
для их уничтожения и заканчивая общей ат- 
мосферой игры - все было замечательно в 
этом ЗО-асвоп-шедевре, созданном в недрах 
Epic Games. И теперь, по-хорошему попросив 
ребят из Legend Entertainment помочь им в 
создании чего-нибудь новенького, теплень- 
кого, вкусненького, создатели Нереальности 
порадовали нас mission pack’ om, который 
назвался Return To Na-Pali. 


Иникуда,‚никуданедеться... 
Помните, как многие часы ны времени уходи- 

ли на то, чтобы вырваться со страшной планеты Ма-Ра? И 
несмотря на все попытки жен и подруг вернуть нас из Не- 
реальной Вселенной, мы все-таки смогли покинуть это косми- 
ческое тело в спасательной шлюпке... Но недолго музыка иг- 
pana, недолго геймер ликовал — кораблик был подобран здо- 
ровым военным крейсером Водеда Вау, направлявшимся на 
все ту же пресловутую Ма-Рай. Разумеется, летели бравые 
ВОЯКИ He на пикник, а на сложное и опасное задание, как они 
говорили завхозам, затариваясь медицинским спиртом. Как 


http://www.GAMELAND.ru 


оказалось, помимо летающей тюрьмы, из которой пыталось 
сбежать все прогрессивное игровое человечество, на планету 
рухнул еще один космический корабль — Prometheus. И эки- 
паж «Бодяги» теперь должен копаться в обломках «Проме- 
тея» и отыскивать данные о разработках супер-секретного 
оружия. Но после того как на подлете к Na-Pali военные нат- 
кнулись на дрейфующую шлюпку, в одной излеченной меди- 
цинской жидкостью голове родилась гениальная идея. Заклю- 
чалась она в следующем: а на кой, извините, нам самим лез- 
ТЬ На эту не слишком дружелюбную планету, в то 
время как туда можно направить большого 
специалиста по ней, тоесть бежавшего 
зэка. Щедрые солдафоны предложили 
два варианта. Согласно первому ге- 
рой отправляется на Ма-Рай, нахо- 
дит Prometheus, откапывает сек- 
ретные материалы и вызывает 
спасателей с Водеда Вау, за что и 
получает полное прощение всех F 
грехов, а также бочку варенья и 
корзину печенья в придачу. По \ 
второму варианту он должен пасть \: 
смертью храбрых, будучи вновь вод- ` 
ворен в сырые застенки тюряги. Поду- 
мав некоторое время, отважный боец выб- SS 
pan бесплатную путевку Ha Планету, Где Терпят ^ % 
Крушения Boe Корабли, и сголовой бросился в омут но-_ 
вых приключений... 


ВЖИК-вВЖик-вжик! 
Ктоичтонановенького? 


Как и в любом нормальном mission раск`е, в Вешт To 
Na-Pali появились новые уровни, новые монстрообразные 
враги, новое оружие... Если говорить в количественных ка- 
тегориях, то это 12 уровней для одиночной игры (создан- 
ных в полном соответствии духу оригинального Unreal) и 
еще кучка для мультиплейера, 3 новых противника и 3 
приспособления для их уничтожения. Плюс нововведения 
коснулись и самого многопользовательского режима. Обо 
всем этом и пойдет речь ниже... 


Монстр.с` CTD 
HOG 


Unreal MP: Return To Na-Pali отличается oT т своего праро- 
дителя тремя новыми зверушками. Первой из них является 
Хищник. Он же Predator, он же Pack Hunter. Очень милое 
чудовище небольших размеров. Если вам посчастливится 
встретить Хищника одного, то, почуяв угрозу, OH, словно 
степной тушкан, умчится в ‘немыслимо красивую даль 
Unreal, только его’и видели... Однако так повезти может 
лишь избранным, ведь Pack Hunters по одиночке практи- 
чески не гуляют, а собираясь в стада, представляют 
серьезную угрозу: отлично взаимодействуя друг с другом, 
хищники могут растерзать кого угодно, И все их боятся: 
ведь они — банда! — так бойтесь их и вы... 

Еще одним:новичком в мире Unreal стал Паучок, извес- 
тный так же как бриппегили Spider. Сами разработчики назы- 


вают эту душку помесью тарантула и скорпиона, однако для 
пущего устрашения его не мешало бы скрестить с пылесосом 
«Тайфун» или бензопилой на батарейках «Дружба». Но сле- 
дует отдать должное создателям, монстр и так получился 
весьма приличный, Тем более что Паук является очень опас- 
ным противником: на большой дистанции он использует 
мощные fireball, а в ближнем бою в ход идут когти и клыки. 
Вообще же подобных тварей лучше уничтожать сразу и изда- 
лека — целее будете и, возможно, успеете повстречаться с 
последним новым анти-героем в Unreal MP: 
Return To Ма-Рай. 

Им стал морской nexoTuHey. Как и 
любой солдат, он не отличается 
умом и сообразительностью, кото- 
рые, однако, с успехом компенси- 
рует крепкой броней и эффек- 
тивным оружием. Морпехи могут 
быть вооружены либо штурмо- 
вой винтовкой, либо гранатоме- 
том, входящими и в арсенал иг- 
рока. Вероятно, это позволяет им 
очень легко разгадывать тактику 
«хороших парней», что, в свою оче- 
редь, делает их весьма серьезными 
противниками. 


^^ Карты, де идвегранаты 

По числу вновь прибывших. монстров. в Unreal MP: 
Retum To Na-Pali были введены и новые орудия смертоу- 
бийства. Во-первых, это «боевая штурмовая. винтовка», 
или Combat Assault Rifle (хотя было бы гораздо забавнее 
увидеть в боевике «мирное» оружие). Меня всегда удивля- 
ло, почему американы называют самые натуральные авто- 
маты винтовками? То же самое и здесь: САВ являет собой 
автомат обыкновенный космический, обладающий огром- 
ной скорострельностью. Из этого приспособления ужасно 
приятно поливать свинцом (или тем, из чего будут делать 
пули в будущем) толпы набегающих врагов... Разве что за 
боезапасом надо следить внимательно - иначе к концу пу- 
тешествия по Na-Pali не получится устроить праздничный 
салют. 

С выходом Unreal МР: Retum То Ма-Рай в Нереальной Все- 
ленной появился любимый всеми Rocket Launcher (даже пе- 
реводить не буду =). Данное приспособление обладает дву- 
мя режимами стрельбы. В первом игроки могут использовать 
ракетницу как настоящие супер-герои, не слишком утруждая 
себя точным прицеливанием по всему летающему, бегающе- 
муи ползающему. Но если в вастечет кровь сибирских охот- 
ников, бивших белку в глаз (правда, из обыкновенных ружей, 
а He из RL), то можно воспользоваться вторым режимом ве- 
дения огня. В HEM игроки получат возможность управлять по- 
летом ракеты вплоть до того момента, когда она встретится 
‘со своей судьбой. Ваш боец при этом становится слишком 
уязвимым, так что подобную стрельбу настоятельно реко- 
мендуется вести из хороших укрытий. 

Наконец, в арсенал бойцов в Unreal MP: Return To Na- 
Pali вошел гранатомет АКА Grenade Launcher. Рассказывать 
про него особенно нечего; пуляем гранату, если попадаем 
в супостата, раздается «бумс», и окрестности опыляются 


г 
sc ЭН i 


ву С 


АРОВ 


содержимым вражьего желудка. Если по пути заряд не 
встречает живой цели, то, до того как взорваться, он еще 
некоторое время скачет по поверхности планеты. Второй 
режим гранатомета позволяет использовать его в качестве 
миноукладчика — расстрелянные в разные стороны заряды 
в этом случае взрываются в тот момент, когда этого желает 
игрок. Надо признать, весьма полезная возможность, осо- 
бенно в режиме мультиплейера, который в Unreal MP: 
Retum To Na-Pali тоже претерпел некоторые изменения. 


Человек-невидими 
ИВСЕ-все-все 

Разумеется, практически все баги оригинального Unreal 
в Unreal МР: Return То Na-Pali были исправлены. Неболь- 
wan справка: для устранения безобразий Unreal необходи- 
мо использовать патч, поднимающий игру до версии 224, в 
Unreal MP этот код используется с самого начала, Измене- 
ния в многолользовательском режиме коснулись новых ти- 
пов сражений, в которых смогут участвовать любители че- 
ловеческой кровушки. 

Весьма интересным обещает стать «Бой с Тенью», или 
Cloak Match. В этом режиме один из игроков становится 
Тенью, за которой охотятся все остальные бойцы, по ходу 
битвы уничтожающие еще и друг друга. Воина в образе Те- 
ни очень сложно заметить, он может высоко прыгать и бук- 
вально парить в воздухе. Вообще, реально засечь это су- 
щество лишь в те моменты, когда оно движется. И тот иг- 
рок, который ухитрится уничтожить невидимого ворога, 
сам становится Тенью, и охота начинается уже за ним... 

Другим режимом является Gravity Match, который, буду- 
чи по сути обыкновенным DeathMatch* em, обещает внести 
серьезные коррективы в стратегию и тактику всех боев. 
Дело в том, что сражения будут проходить в мире, отли- 
чающимся совсем небольшой силой гравитации, а это, сог- 
ласитесь, уже что-то новенькое. 

Ну и на закуску разработчики предложили любителям 
сетевых баталий Terran Weapon Match. Это всего лишь 
стандартный DeathMatch, но из оружия в нем будут доступ- 
ны лишь винтовка-автомат (CAR), гранатомет да Rocket 
Launcher. 


Подарисебе 


; VIbHOC 

Подведем итог мною выше написанного, а вами" a 
прочитанного: перед нами очень добротный add-on к заме- 
чательной игре. Unreal МР: Return То Ма-Рай не стал откро- 
вением, однако высокое качество дизайна уровней, нес- 
колько новых монстров и видов оружия вкупе с достойным 
многопользовательским режимом делает его очень привле- 
кательным. Он действительно поможет нам скоротать в Не- 
реальной Вселенной время, оставшееся до выхода Unreal 
Tournament. 
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СТРАНАРСИГР 


УГОЛОКДЛЯЧИТЕРА 


ИЛИНЕСКОЛЬКОХИТРЫХПРИЕМОВ 


Outcast | 


В директории с игрой найдите файл outcast. ini и 
откройте его в любом текстовом редакторе 
(Wordpad или Word вполне подойдут). После этого 
замените нижеуказанные строчки: 


Все предметы стоят 10 кредитов 
[WeaponMerchant] 


m_simple_ammo=10.000000 
m_tracer_ammo=10.000000 
m_flame_ammo=10.000000 
m_boom_ammo=10.000000 
m_dart_ammo=10.000000 
m_perf_ammo=10.000000 
m_holo=10.000000 
m_dynamite=10.000000 
т_02=10.000000 
m_trip=10.000000 
m_health=10.000000 
minvis=10,000000 
m_teleport=10,000000 
m_detonate=10.000000 

‘ m_scope=10.000000 
m_tracer=10.000000 
m_perf=10.000000 
m_flame_up=10.000000 
m_dart=10.000000 
m_tracer_up=10.000000 
m_boom=10.000000 
m_simple_up=10.000000 
m_laser=10:000000 
m_flame=10.000000 
m_simple=10.000000 
m_boom_up=10,000000 


Всегда располагать суммой B.999 кредитов 
[Вописес] 

MoneyChest=999, 000000 
Money=999.000000 

Life=999.000000 


Получить быстрые пули для пистолета 
[SimpleGun} 
Weight_of :bullet=09010000 
Speed_of_bullet_min=300.000000 

~ Speed: of bullet_max=400.000000 
Reloadtime-of_bullet=20000 

, Lifetime_of_bullet=20000 |1 
Friction_of.. bullets 000000 . ma 

| 
i Пистолет будет наносить сильные resent 

[SimpleGun] ; у 
Damage=399.000000 oa 
Burst sizeskevel 3=2 rr 


999 патронов для пистолета 
[SimpleGun] 
AmmoBox=999,000000 


NeedfarSpeed: HighStakes 


Вводите нижеприведенные коды в меню перед 
началом гонки: 

TRACKS — сделатв доступными все трассы. 

CARS - сделать доступными все машины. 

ACAR, BCAR, CCAR — бонусные автомобили. 

DCOP, ЕСОР, FCOP - бонусные полицейские ма- 

ШИНЫ, 


ТР 00-15 - ехать В одной из «гражданских» ма- 
шин (только в режиме Arcade). 


GOFAST - апгрейдить двигатель (только в ре- | 


жиме Arcade). 


MONKEY - апгрейдить коробку передач (только 
в режиме Arcade). 


МООМ - лунная гравитация. 

MADLAND - соперники становятся умнее. 
GATES — деньги (только в режиме Career). 
BUY - бесплатная покупка, 

ЦРО =иснять, все аппрейды; 

UPI, IP2, UP3 - апгрейды различных уровней. 


ALLTIERS, — сделать доступными-все’ варианты 
покрышек. 


OUTMYWAY - если вы посигналите; ваш сопер-. | 


ник улетит°в канаву. 


Вероятно, вам понадобиться новый файл CON- 


| FIG.DAT, ero можно скачать здесь (httpi//. | 
Www.ag.ru/files/nfs4_nd.zip). 


Commandos: 


BeyondtheCallofButy 


Во время игры наберите GONZOOPERA,W Bam 
‘станут доступны следующие функции; 

CTRL+I - бессмертие And ваших солдат. 

SHIFT-X — телепортация в указанную точку. 

CTRE+SHIFT+N — закончить текущую миссию, 


Kingpin: LifeofCrime’ 


| 


Запустите игру спараметром +developer 1 (Han=") 
ример, C:\Program Files\Kingpin\kingpin.exe +4е\е|- | 


| брег 1). После чего’ в игре/нажимайте«^» (стан- 


дартный вызов консоли в@-играх)‘и вводите сле- 

дующие коды: 
IMMORTAL.— бессмертие. 
NOCLIP — можно проходить ae стены 
NOTARGET = враги вас не видят" 

GIVE ALL ~ получить все предметы (кроме Ae- 

Her) 
GIVE CASH ####> noni м в 
баксов 


j WEAPONS — вселобужие 
me, полвый pie Ly wy всех ВИДОВ и 


$81 Skidrow 

SEWER Sewers 

SR2 The Super 
BAR_SR Jax 

SR3 Mean Streets 

SR4 The Jesus 

BIKE Bike 

РИН Poisonville 
BAR_PV Club Swank 

PV_1 Louie’s Errand 
PV_B Blanco Industries 
PV_BOSS Nikki Blanco 
SY_H Lizzie’s Problem 
BAR_SY Salty Dog 

SY1 Pier Pressure 

SY2 Das Boot 

STEELL Steeltown 

BAR. ST Boiler Room 
STEEL2 Stee! Mill 

STEELS Steel Processing 
STEEL4 Moker Shipping 
KPOUT3. Consequences 
TY1 Derailed 

ТУ? Datk Passage 

ТЗ Trainyards 

TY4 Depot 

RCI Radio City Station 
RC2 Enter the Dragons 
RC Streets of Fire 
RC4 Skytran? Station 
ВАК. RC Typhoon 

RCS Central Towers, 
RCBOSS1 Crystal*Palace East 
RCBOSS2 Crystal Palace: West: 
KPCUTZ. Финальный мультик. 


F22Lightning3 


Bo время игры нажмите Cir+Enter и вводите ма- 
ленькими буквами: 


black ой = пополнить запасы горючего 
повете future = полный боезапас 

ghostpit = самолет-невидимка 

iwant to believe = невозможность крушения 
the.truth is out there — бесконечный боезапас 
this isnt happening = «полечить» самолет. 
trust no -one.— режим бессмертия 


> MidtownMadness 


Нажимайте Ао CTRL+ALT+SHIFE-F7 | 
до тех пор, пока’не Появится окно a prong KOs | 


| 


| 
i 
| 
| 
| 
| 
| 
| 


} 


et 


OB. Hy а потом,.. . ay 


(big я Sombie лрди 


Редверь: Войдите... О-ля-ля, баскетбольная ‘площад- 
| ка! 


/податаде - отключить повреждения у автомо- 
биля (снимаются все очки) 


/postal - при нажатии на гудок ваша машина 
выстреливает почтовый ящик (снимаются все 
очки) 


/tiny - маленькие люди 


/ufo - заменить самолеты летающими тарел- 
ками 


Hidden&Dangerous 


Набирайте коды прямо во время игры: 
iamcheater — включить режим читов 
allitems — все оружие с полным боезапасом 


resurrect — оживить своего убитого солдата (да- 
же если он без рук и ног?) 


goodhealth - восстановить здоровье 
nohits — бессмертие 

killthemall - убить всех врагов на уровне 
funnyhead — большие головы 

gamedone — закончить миссию победой 
gamefail - провалить задание 
орепа!аоог — открыть все`двери 
laracroft — попробуйте :) 


enemyf, enemyb — переключить камеры на вра- 
TOB 


quickload — быстрая загрузка. последней сохра- 
ненной игры 


HeavyGear2 
Нажмите «гм» и вводите коды: 
set camti — режим бога 


Set. mission — победоносное завершение уровня 


Thief: TheDarkProject 

Баскетбольный вор 
Начните игру на уровне EXPERT и выберите тре» 
нировочный, уровень, Сражайтесь-со стражником 
до тех пор пока‘он не начнет отступать, после че- 
го бейте его до полной остановки. Возьмите ключ 
со стола! и идите-туда, откуда пришел стражник. 
Проследуйте до конца’ залами откройте ключом 


РезсепЕЗ( fullversion) 


набирайте в любой момент игры: 
burgergad — неуязвимость, 


byebyemonkey - вид с наружной камеры аи 
deadofnight — Уничтожить’ всех р на. 


уровне . | | 


frametime - количество фреймов 


moreclang — перепрыгнуть Ha crea pee 
вень a 


+ 


_shaanigans = страшенные ap и. 
uid = я" всю ый 


Я(ПАВГУСТ1999 


TACTICS 


М" RIM! 


ГОРЫ 


ГОБЛИНОМ 


GOBLIN 


| ПРОХОЖДЕНИЕ 
на уровне сложности 


КОНЕЦ 


71999 


(И) 


Слышь, братан, тут такая ботва со мной 
приключилась... Короче, эти мрази кинули 
меня на бабки, да еще и по башне настуча- 
ли, Руководил всем, конечно, пахан (по-на- 
шему — кингпин), а исполняли меня ребята 
Никки Бланко. И так они меня отметелили, 
скажу я тебе, что места живого на мне HE OC- 
талось.,. Как не убили — непонятно. Ну, им 
же хуже! Призадумался я и решил, что за де- 
ла и слова CBO MM придется ответить — и 
этому козлику Никки, и этому псу кингпину, 
и, вообще, всем этим тварям помойным. Так 
оно, между прочим, и вышло — у меня не за- 
балуешь. Hy, раз уж ты хочешь повторить 
все мои подвиги, то сперва надо бы кое-что 
тебе о нашем мире пояснить. 

1. NPC's. Non-Player Characters — это безвредные люди, 

которых ты встретишь в игре, Их реакция на твое появ- 

ление зависит OT того, как ты держишь оружие. Ствол 
на них — они нервничают, ствол вниз — все нормально. 


Не забывай об этом, по умолчанию ствол опускается 
клавишей <G>. Ею же и вынимается в случае чего. 


2, Разговаривай со всеми, кто по тебе не стреляет. Раз- 
говор начинай вежливо (кнопка <Y>), но если толку ни- 


какого нет, объясни им, какие они козлы и что ты с ни- 
ми сейчас сделаешь (кнопка <X>). Кое-кто из них мо- 
жет дать наколку на денежное место или сказать дель- 
ную вещь. Ну а если хамят и наезжают — вали их безо 
всякой жалости и снимай капусту. 


3. Кое-кто из NPC предложит тебе свою помощь за баб- 
ки. Ты этих мордоворотов сразу узнаешь, несомневай- 
‘ся. Нанимай их только тогда, когда видишь, что одно- 
My He справиться (кнопка <Y>). Используй их в качес- 
тве живого щита; прячься за ними от пуль. Если их по- 
ранят — дай команду стоять (кнопка <X>), а сам иди 
на разведку. Пока ты ходишь, они тем временем под- 
лечатся. Некоторые из них умеют кое-что делать — от- 
крывать двери и сейфы (кнопка <Q>), так что поль- 
зуйся. 

4, Ящики и коробки ломай только гвоздодером, иначе в 
них ничего не найдешь. 


5, Для того чтобы подкрасться к противнику незаметно, 
нажимай <BITEPEQ+Shift>, Очень полезный прием. 


ИЛИИЗАПИСКИ 


тер — жалкий трус и тупорылый неумеха, Но, тем не менее, 
выдать их необходимо. Итак, лезь в Kingpin/Main/autoex- 
ec.cfg, открывай его с помощью блокнота и прописывай 
там строку developer 1. Но если жульничать грамотно, то 
пропиши вот так: 

bind x «developer 1» 

bind y «developer 0» 

Кнопки назначь те, которые удобны тебе. Теперь тебе 
будет доступна консоль, через которую можно ввести сле- 
дующие читы: 

Extracrispy - все противники загораются 

Immortal - режим «бога» 

Gibtest - противника рвет на части 

give adrenaline — дает здоровье‘и броню 

give all - дает здоровье, оружие и боеприпасы 

give item_name - дает предметы (battery, coil, watch, 

key) 

give ammo — боеприпасы 

give armor - дает 100% брони третьего уровня 

give bullets п - дает пули(вместо-пвпиши число) 

give 308cal п = пули для крупнокалиберного автомата 

give cash amount - деньги (вместо amount впиши сум- 

му) 

give gas п — топливо для огнемета 

give grenades п — гранаты 

give jet pack п — джэтпак 

give mods — апгрейдит пистолет 


give weapons — все оружие 
notarget — противники тебя не видят 
togglecam — вид от третьего’ лица 
Примеры грамотных привязок читов к различным кноп- 
кам: 
bind 2 noclip 
bind а immortal 
bind В notarget 
Бла саме all 
Примеры особо грамотных привязок читов к различным 
кнопкам: 
bind x «developer 1; noclip; immortal; notarget; give all» 
bind у «noclip; immortal; notarget; give all; developer 0» 
Ни секунды не сомневаюсь в TOM, что грамотным стрел- 
кам понадобится оптический прицел «зум». Пропиши в 
autoexec.cfg и вот это: 
alias zoomMed «zMfovjzMsens;zMbind» 
alias zoomFull «zFfavjzFsens;zFbind» 


kpeut3, Kpcut4, Kpcut7, kpdmi, ката, kKodm3, kpdm4, 
kpdm5, pawn_py, pawn_rc, pawn_sr, pawn_sr2, pawn_st, 
pawn_sy, pv_1, pv_b, pv_boss, pv_h, rcl, rc2, rc3, rc4, rc5, 
reboss, rcboss2, sewer, srl, 572, sr3, sr4, steell, steel2, 
steel3, steel4, 5у1, sy2, sy_h, team_pv, team_rc, team_sr, 
tyl, ty2, ty3, ty4 
Hy вот, основные положения я тебе пояснил. Нормаль- 
ные люди играют в нормальные игры только на высших 
уровнях сложности. Так что He морщи задницу, включай 


сложность real и — поехали! 
SkidRow1 


(карта sri) 

Ты стоишь возле помойки. Перво-наперво разбей тру- 
бой зеленоватые доски в заборе и заберись в подвал, там 
лежит пара обойм для пистолета, Через забор’ можно пе- 
репрыгнуть и с крышки мусорного бака. 

Иди прямо и поверни налево, подойди к толстому мужи- 
ку в майке, Он тебе предложит всего за доллар купить 
гвоздодер. Это неплохое предложение, так что надо раздо- 
быть капусты. 

Справа от толстого стоит мужик по имени Лирой и его 
коза. Ведут они себя оба по-хамски, понятий не ведают, а 
потому бей их трубой по башкам и снимай с теплых трупов 
деньги (для этого надо присесть, пройти над трупом на 
корточках и нажать «Епвег»), Поимев денежки, иди к TON 
стому и купи у него гвоздодер, А после этого (если ты, ко- 
нечно, настоящий пацан) отоварь толстого. гвоздодером и 
отбери свой доллар назад — денежка счет любит, нечего 
разбазаривать! 

Дальше иди по лестнице наверх и вниз, налево мимо 
пьяницы и на перекрестке двигай направо. Поговори с тел- 
кой возле бочки. Oa tebe пояснит, что мимо ребят, охра- 
няющих склад, можно проскочить только тогда, когда они 
слушают спортивную передачу по радио. Дождись, когда 
они включат приемник погромче, и беги ко второй, даль- 
ней двери («Warehouse В»). Если они тебя все-таки заме- 


TAT = прячься на складе, глядишь, пронесет, 


Если все чисто — заберись по лесенке на платформу. 
Там в уголке припрятана пятерка баксов. Бери ее и беги 
дальше, через дверь и вверх по лестнице. Там ты попа- 
дешь в комнату, в левом углу которой стоит стеллаж, а на 
нем — пара аптечек. Подкрепись и Ay в комнату направо. 

Проломи башку мужику, который сторожит сейф. Сними 
с него денежки, возьми с тумбочки фонарик и со стола пу- 
зырь бухла, все это нам пригодится. Сейфом займемся чуть 
позже, а пока разломай ящик, который закрывает вентиля- 
ционную решетку. Решетку тоже разломай, потом садись 
Ha корточки и лезь вперед. Лезь до тех пор, пока не уви- 
дишь решетку в полу. Ломай ее и спрыгивай вниз. 

Ищи дверь в Storeroom А и заходи внутрь. Мужик, кото- 
рый находится на складе, заорет, что пора доиграть в иг- 
py. Доставай гвоздодер, подкрадывайся к нему сзади и бей 
по жбану. Помни, что противника надо забить сразу и не 
дать ему сбежать, иначе он приведет своих корешков, и 
тогда тебе кранты. 

Возле стола с картишками в верхнем правом углу ты 
увидишь решетку. Найди в проходе маленький ящик, под- 
винь его, залезь на ящики и скачи туда. Ломай решетку и 
снова лезь через вентиляцию. Когда слрыгнешь вниз, на 
полку, увидишь на ней что-то похожее на гантель (3 кин- 
гпине все нужные вещи почему-то похожи на гантели), 
Это — змеевик для самогонного аппарата. Бери его, пруго- 
дится. На полочке пониже лежат патроны для пистолдя, 
тоже не пропусти, 

Когда все соберешь, беги к дверям на улицу, дожидай- 
ся, когда охранники включат приемник, вылезай со склада 
и незаметно беги мимо них. 

Проходи мимо телки-советчицы, мимо коридора с алка- 
шом и ищи лавку под названием Pawn-O-Matic, В ней сидит 
барыга и торгует оружием, Задействуй переговорное ус- 
тройство на стене и заходи. Барыга будет тебе страшно рад 
и сразу поменяет змеевик на пистолет. 

Выходи из лавки и найми за 10 баксов мужика в кепке, 
Вернись в туннель, где сидит на земле алкаш. Отдай ему 
пузырь, за это он скажет тебе комбинацию от сейфа. Те- 
перь вдвоем можно завалить охрану склада и обнести 


6. Помни, что у тебя есть с собой блокнотик, куда запи- a ZoomNorrn «а Рете;АУЫЛО 
| сываются все задания и наколки, He забывай его прос- ЗЫ — 2% 
| матривать (скобки <[> и <Ъ), allas ZFfov fov «10» 
alias zNfov Роу «90» 
| 7, Найденные ключи обычно открывают все сами, Но ec- alias 2Msens set sensitivity «4,8 
| ли это не срабатывает — попробуй активизировать их alias zFsens set sensitivity «1.2» 
| кнопкой <Р>. alias zNsens Set sensitivity «11> 
| 8, Когда у тебя будет огнемет, не пользуйся им беспеч- alias 2МЫпа bind е «zoomFull» 
| Ho. Подпалил негодяя = обязательно добей ero из чего- alias 2Fbind bind е <zoomNorm» 
| нибудь огнестрельного, иначе он погаснет ивыстрелит alias zNbind bind e «zoomMed» 
| тебе в спину, «<zNbind» 
| Очень часто, народ интересуется кодами. Предупреж- Полный список всех карт (мультики — они тоже за кар- 
| даю: если ты будешь включать коды в кингпине, то места- ТЫ считаются) в порядке очереди: 


ми BCE пойдет наперекосяк, и виноват в этом будет сам чи- Баг_ру, Баг гс, bar_sr, bar_st, bar_sy, bike, idiot, kpcutt, 


http://www.GAMELAND.ru 


СТРАНАРСИГР 


ападайте на них вдвоем и мочите всех бе 
чего обшмонайте трупы и спускайтесь В 


щика прыгни на верхнюю полку — 
я iH! Теперь дело пойдет веселее! 


ВО, ПОТОМ налево, налево и направо — 
‘Street ‘Access, Вверх по лестни- 


‘ты встретишь двух реальных па- 


том, кота ПОМОЩЬ И В самом деле поди, 


г 


заодно загляни в помойку, ‘там есть аптечка. ‚Рядышком ес- 


(ль дверь с табличкой Roof Access — заходи, Там малость 
’ придется побиться, но мы все равно пролезем на четвер- 
тый этаж. ‘ pe 
Перебеги Ha соседнюю крышу по дощечке, Подвинь | 
ящик и запрыгни на торчащий из стены кондиционер, а от-_ ; 


туда - на крышу. Там есть деньги, аптечка и Ящик. Ящик 

расколоти — в нем патроны. 4 
Спрыгивай назад и заходи в дверь. Поворачивай апра- 

во и еще раз направо, снова заходи в дверь. | 

комнату Maintenance. Справа на полке — ея 


унитаза висит табличка Exit. Дверь заколочена досками. 


Доски, которые можно поломать, всегда зеленоватого цве- 
Ta. Вот их и круши, а потом переходи на следующий ypo- 


MeanStreets 
; (карта yes 
oes небольшие скачки вниз по. разломанной лес- 


_ тнице, выходим через дверь направо, мимо алкаша. Ha 
улице всех валим, а потом заходим в единственную дверь, 


в которую можно зайти. Внутри тоже всех убиваем и идем 
в дверь налево, где наверху разживаемся бронированным 


‚фофаном и патронами к lib 


Спускаемся вниз. Идем в коридор налево 
ворачиваем налево, Заходим в дверь и п 


Hy, теперь побежали заводить тачку оманную лес: 
тницу еще не забыл? Давай туда, Прорываемся с боями до 
мотоцикла. Повсюду идут кровавые бандитс разборки, 
HO нам это только на руку, потому как раненных легче до- 


бивать, Подбегаем к мотоциклу, берем железного коня за 


рога’ и смотрим мультик о том, как, поставив тачку «на коз- 
ла», мы мчимся продолжать разборки в вонючий городиш- 
ко Пойзонвиль. 


Poisonville 


(карта pv_h) 


’ Все серьезные парни на этом уровне работают на како- 


го-то Луи. Придется идти в бар: это от люка в правый даль- 
ний угол, мимо оружейной лавки, за угол, в дверь и на вто- 

‚Попутно проверь все кладовки и сортиры, там ес- 
ть кое-что | полезное пля здоровья и вооружения. Бармен, 


Вот он, этот Луи, Кроме него в кабаке оттягивается па- 
ра толковых ребят: старый медвежатник Fingers и опытный 
подрывник Buster, к которым мы вернемся позже. Луи 
предложит тебе достать бумаги, которые Никки отобрал у 
него и хранит в сейфе на своем складе. За бумаги Луи 
предлагает ключик от фабрики Никки, да еще разрешает 
прихватить в помощники парочку своих быков. Ну что ж, 
совсем неплохо! Приступаем. Наглый медвежатник заря- 
жает за вскрытие сейфа 200 бакинских, так что пошли его 
подальше. Бери за полтинник подрывника, и вперед. 

Помнишь ту шкуру, которая стояла возле люка? Дай ей 

ирик, И она отвлечет двух быков Никки, пока ты с подрыв- 


” ником проскочишь мимо них к лифту. 


| 


Louis ‘Errand 
(карта pv_1) 
_ Идем lees по желтой лесенке, валим двух недоволь- 


Hb х. Заходим в застекленную будку, собираем там все. По- 


"TOM лезем на крышу будки и все собираем там. Спускайся, 


| 


‘улицу 


беги дальше, до уставленной бочками комнаты, Выход на 
через обитые железом ворота. Будь осторожен: 
лучше все время иди вперед и расчищай дорогу бам, не да- 
вай стрелять по подрывнику, иначе его грохнут, и задание 
не будет выполнено. На улице — налево, до железных во- 
рот с желтым треугольником. Внутри бежишь направо по 
проходу, там наверх по лестнице, снова направо и опять на 
улицу. Беги по мосткам и расстреливай охрану. Не сходя 
вниз, ты увидишь перед собой дверь, а слева на земле — 


°_ электроподстанцию. Ее надо отключить, иначе до сейфа не 


р 


› ХОДИ 


о добраться, Заходим в дверь прямо, лезем по лестнице и 


снова выходим на улицу, теперь уже к двери Electrical. За- 
/, спускаемся вниз и дергаем рычаг — все в порядке, 
нету тока! Возвращаемся кгенераторам и спускаемся вниз. 
Идем прямо и налево, в темное помещение с бочками. Про- 
_ бежим через него, поднимаемся по лестнице до кабинета. 


_ На столе — ключ от дверцы, которую мы тут же и откроем. 


OF OBO] подрывником (кнопка <0>) и выбегай из ком= 
наты, ‘иначе вместе с сейфом порвети тебя, Бабах - бума- 

| Дуй назад, к Луи, Помощничку, кстати, надо ска- 
зать «большое спасибо» и немедленно его грохнуть, чтобы 
’ денежки наши ‘не пропали зазря, хе-хе. По возвращении 
спишем парня на боевые потери, 

Тащим бумаги Луи и получаем ключ от ‘фабрики Никки. 
Бежим к лавке барыги И за ней поворачиваем в проход на- 
лево. Там нас поджидают два борзых быка и наглая телка, 
которые уже явно зажились на этом свете. Ураганным ог- 
нем ликвидируем их всех и заходим внутрь. Кстати, можно 


__ зайтии с другой стороны. Лезь по лестнице от бара выше, 


'К двери Roof Access. Выпрыгивай в окно. Беги по трубам 


| _ налево, спрыгивай на другую трубу вниз. Разворачивайся, 

`приседай и лезь по трубе кразбитому окну. Залезай в не- 

_ го, вали скучающего там паренька. Собирай там все и пры- 

|| гайвниз, За железными воротами с эмблемой Blanco — про- 
_ должение, 


Blancolndusrties 


{карта pv_b) 
Сперва смотрим мультик о TOM, как два идиота утопили 


| провинившегося вместе с ключом. Наша задача — вынуть 


ключ, Прямо перед нами ~ нычка с разным добром, Но мы 
идем направо, через мостик. За мостиком, под трубами Ha 


‚углу — вентиляционная решетка. Ломай ее и лезь внутрь. 


Там сперва будет, лестница, а за ней еще одна решетка. Ло- 
май и ее, вылезай на трубы, поворачивай направо и ломай 
еще одну. Далее — решетка в полу. Ломаем — и мы в сек- 
ретной кладовочке, хе-хе. Не советую жрать все сразу, 


сперва отстреляй охрану. А вот предохранители" (ovepen- 
ные гантели) бери обязательно. : 


» Снова бежим через мостик, мимо проломленной нами 
дырки и поворачиваем налево, в Pump Room. Там быстро 


втыкаем в гнезда предохранители и возвращаемся к мости- 


ку. Ядовитая жижа ушла, трупешник лежит на виду. Пры- 
гаем вниз и снимаем с него ключ. Снова забираемся на 
мостик, но бежим уже не к насосам, а направо. Там OTKPbI- 
ваем электрощит и сдвигаем мостик. Через Hero выбегаем 
клифту. На лифте к нам приедет бандюга, а ‘вверху так и 


вовсе организована теплая встреча с тучами пуль, так что - 


будь готов. 4 
Or лифта — вверх по лестнице и в дверь, За ней, перес- 
треляв очередных паразитов и взорвав кучу бочек — нале- 
во и вниз, где нас поджидает богатая кладовка и пока что 
запертая дверь. Оттуда возвращаемся наверх и бежим пря- 
мо. Ищем на стене выключатель и запускаем подвижные 


st 


ки снова убегает. Е будет и на нашей: улице 


Новый уровень начинается с мощного мультика о том, 
как мы отстреливаем башку‘наглому шоферюге. Отличное 
начало!! На входе нас встречает распоясавшийся бомж. 
Вдохновленные собственной крутизной, вентилируем ему 
мозг очередью в башку и ныряем с пирса, Спрыгнув в во- 
AY, ищи трубу. Проплыв через нее, ищи вторую. Не забь- 
вай постоянно всплывать — плавает наш орел неважнецки. 
Проплыв через вторую трубу, увидишь на дне утопленника 
с бетонным блоком на ногах. Бей его гвоздодером в дыню, 
и из него вывалится ключ. Рядом есть лестница, лезь по 
ней наверх. Наверху — налево и вверх по лесенке, там на- 
ходим кабак под названием Salty Dog. Напротив него — 
другое помещение, где можно снять немного денег, так что 
не проходи мимо. 

В баре мы бежим в сортир, где на полу, прямо в луже 
‘дерьма, сидит убитый горем Вилли. Подлые враги похити- 
лиу Вилли его телку Лиззи. Наша задача — найти ее во что 
бы то ни стало. С нами пойдет здоровен- 
ный негрила с автоматом, он же 
даст нам еще один ключик. 

Выходим из бара, спус- 4 
каемся направо вниз, захо- 44 


“gM в первую же дверь 


направо. Мочим тех, кто 


Hue выйдя из него Ha ули- 
месте, где грохнули бор- 
д 


напра т 


ны 


Убиваем охранников и идем в дверь налево, Заходим в 
помещение с грузовиком. Грузовик можно взорвать (хотя 
бы ради того, чтобы посмотреть отличный взрыв), потому 
как под ним — шахта, ведущая ко всяким полезным вещам, 
Справа за грузовиком — дверь. 3a ней — налево, по лестни- 
це наверх и в дальний правый угол по металлической ре- 
щетке. Попадаем в коридор, в нем идем в первую дверь на- 
лево. Выходим на улицу, спускаемся по лестнице, направо, 
до конца и наверх, на теплоход. Тут необходимо всех 
убить, особенно — злобную телку на мостике. Если кого-то 
на палубе не грохнуть, на пароходе не откроется дверь. 

Как только все с нашей помощью завернули ласты, 
дверь откроется. Заходим, конечно. 


DasBoot 


: (карта sy_2) 
Спускаемся вниз по лестницам — там, где красный свет. 
Внизу нас встретят так, что мало не покажется ни нам, ни 
им. Ищем дверь с надписью Storage. В этой каморке лежит 
масленка, которую нам 
надо прихватить с CO- 
бой, С масленкой бе- | 
жим к двери с над- | 
писью Engine Room. } 
Смазываем дверь, от- | 
крываем и залезаем 
внутрь. | 
Дальше все идет 
строго линейно: беги | 
вперед и вали всех 
подряд. Корабль ог- 
ромный, есть где раз- \ 
вернуться. 
В конце тебя будет поджидать корабель- 
ный босс, чувак крепкий и трудно уби- 
ваемый. Так что не жри аптечки бес- 
печно, сбереги их до финального 
боя с ним, 


Перестреляв всех, обойди две р 


домны слева и поднимись наверх, 


Дальше по коридору направо и’вы- | 


ходи на улицу. Бежим по шлаковым 
отвалам в самый дальний угол, к во- 
ротам с эмблемой Мокера. Заходим 
внутрь, налево и проходим в точно 
такие же ворота, Вверх по лестнице, 


> направо и’ в коридорчик вниз, Снова | 


и в дверь. налево, 
¢ пери- 
„Внизу 


| Ha улице С nas 


: _ возле ae 


BOT OH, HE a автома = мечта ‘киргиза! 
Выходим наружу, ica в бар. Перед этим за- 
помнись, потому как Додик может в расплавленном метал- 
ле утонуть, а без него играть не. так интересно, В баре 
происходит трогательная встреча разлу- 
ченных жестокими негодяями 
родственников, после кото- 
рой любящая сестричка 
вручает тебе ключик от 


офиса Мокера, Снова. 
| бежим на улицу — 


| вход в офис располо- 
жен очень удачно, 
прямо напротив по- 


мойки. 

Перестреляв всю обслугу, спускаемся вниз. Проходим 
мимо огромных мартенов, поднимаемся по лесенке. Откры- 
ваем железную дверь и бежим направо в.еще одну.такую 
же. Тут хитрый момент: впереди на мостике стоят бочки. 
Надо их взорвать, тогда мостик рухнет, И мы сможем залез- 
ть наверх. Взрываем, залезаем и перебегаем на ту сторону 
по краю мартена. Дальше прямо, направо в комнату и от- 
туда направо вниз. На той стороне справа — дверь в каби- 
нет. В нем стоит мужик, который откроет тебе сейф, и ты 
легко приподнимешься на сотку баксов. Оттуда беги пря- 
мо, вылезай на крышу, там — выход на уровень Moker 
Shipping (карта steel4). 

Бежим по коридору. Направо — комната с боеприпаса- 
ми и аптечками. Налево — выход на улицу. Нам туда. Даль- 


Derailed 

(карта ty) 

ом из вагона и смотри, чтобы к тебе не подкра- 
лись сзади. Пробеги вдоль состава и на следующем вагоне 
после твоего проверни круглый штурвал. Часть состава уе- 


‘дет вниз и проложит тебе дорогу. Теперь беги через тун- 


нель, переговори ‘с бомжами. Прыгай через` канал, крути 
штурвал и открывай дверь в канализацию. 


BK канализации найдешь лестницу наверх, откроешь 
выключателем люк и вылезешь. Там не хватает одного 
‘штурвала, надо искать. Мы выходим в туннель и идем ми- 
мо состава, Штурвал лежит в следующем закоулке, Берем, 
возвращаемся, открываем, прыгаем вниз и бежим на выход 
(табличка East 051). 


DarkPassage 


(карта $2) 


сни по нео, пока не вылезем apy, К моет, 
Лезем наверх и бежим вперед, опасаясь поезда, Пробегаем 
туннель насквозь и спрыгиваем налево в воду. 

Плывем, поднимаемся по лестнице вверх. Двигаем к 
лестнице ящик, лезем дальше по сломанной лестнице. 
‘Спускаемся по другой и включаем рубильник — он откроет 
шлагбаум в туннеле, там, где мы спрыгивали в воду. 

Бежим по этому туннелю дальше, не забывая обшарить 
всё места, куда можно запрыгнуть с ящиков. Никаких сек- 
ретов тут нет: лезь во все двери, убивай всех, кто попадет- 
ся, и тащи все, что гвоздями к полу не прибито. В конце 
туннеля будет перекресток, на котором тебя встретит гра- 
натометчица, Завалишь ее — иди налево. Там открывай во- 
рота и переходи в депо. 


Trainyards 

(карта ty3) 

Беги вперед, до конца туннеля. Залезь вверх по метал- 

лической лесенке, беги назад, в будку управления краном. 

Найди рубильник, включи подъемный кран и убери контей- 

Hep с платформы, которым эти сволочи хотели загородить 
нам проход. Прыгай туда. 


МИЯ er 


релся 
мы едем наверх и бежим, держи 


жика, который предложит тебе билетик 
непременно купи его. С этим билетиком ( 
будке, к решетчатой двери. 

За ней - станция. Беги в дальний угол, 
гивай в туннель и лезь в трубу. 


CentralTow 


Е. (карта rc5) 
’°_ Выходим из канализации. На двух бомжей не жалей пат- 
ше не надо ломиком махать. Чуешь, как сразу 


роходи в другую и выходи’ С : 
| { ae, 
HOKU Вагон ВО’ BTOPOM: ряду МОЖНО по навесному мостику и спускаемея ВНИЗ, В a о 3a 
и поживившись, Все сожрав, ищи J И 
i, лезь на него и скачи по крышам 
| о ты допрыгнешь. 


есенке налево. На боль- 


ров и беги налево от эскалатора, — 
Доходим до двери, 


той двери и. 


вентиляционная решето fees | забирайся внутрь: ги впер щий уровень. 


роенной публикой, бежим в дальний правый угол. Подни- PP ен О ко 
маемся наверх и тремя рычагами оттоняем вагоны так, что- т. ‘A aie Centr alTi owers sEast 
Е Е ‘ge : | (карта rchoss1) 
‘ешь либо ехать на ры либо обежать его кру- 


a} 


IXOAMM наверх — оба-на! Никки, братан! Вот так встре- 
ча!!! А ну-ка, пропадла, повернись ко мне задом и немного 
нагнись! Не хочешь?! А вот в рыло из автомата! Ты на KO- 
го хвост поднял, ишак?! А вот ракетой по башке! На Koro 
наехал, сучий потрох, а?! Получи, подонок!!! Крепок НИК 
ки, очень крепок! Берет либо 10 ракет на грудь, либо 34 
удара монтировкой по башке! Но все-таки прилег Никки, 
заскучал. Наша цель — кингпин! Запрыгиваем во второй 
лифт (левый, левый - не надо кататься туда-сюда) и едем 


на трубу, сломай вентиляционную решетку и 
ее Патрик и Бум будут СИЛЬНО 


"помещение с тельфером, за 


CentralTowersWest 
(карта rchoss2) 
ичего объяснять не буду, и так все понятно. Внизу, 


`Будь готов к тому, что тебе всыпят по первое чис- 
к народу здесь много, вооружены они отлич- 
с такой скоростью, что тебе и не снилось, да 
юду скачут непривязанные собаки. 
юсмотрел? Вот эта сволочь в желтом гнидни- 


‘раться на балкон с рулезами, так что He Бе в 
a Скрыши спускаемся вниз по лесенке и выходим H | 
ee балкон. Доходим до конца и дергаем там 
ик ткроет дверь на противоположной: стороне е 
заем низ, бежим налево, ив углу снова лезем | 


атно, туда, где i 
ADs туд Red й на босса. Убить его непросто, точное — 


} Но все равно можно, так что старайся. 


до конца и 


| тит, п 
Кокто BO на вертолет и улетит, предварительно нахамив 


нам и пообещав вернуться. Ну, ничего, за базар ты все 

= et ‘ответишь, тварь. Можешь и не возвращаться - я 
“cam тебя найду! 

ршает игру мощный мультон под названием «Кин- 

{> Мы сидим в кресле, подчиненные доклады- 

ых прибылях, деньги текут рекой, с двух сто- 

ные телки, на столе пузырь — что еще нужно 

у кингпину, чтобы спокойно встретить старос- 


OT И все, мой маленький друг. Ступай, бери масленку, 
и прочищай стволы. Скоро мы будем рубиться в 
atch-Kingpin под названием Gang-bang! Готовься, а я 


1. Подбирайте команду по принципу «лучше меньше 
да лучше». Не экономьте на профессионалах, и они су- 
щественно облегчат вам завоевание Арулько. 

2. Продлевайте контракт с наемниками не в последние 
часы, а хотя бы за сутки, так как они в этом вопросе очень 
обидчивы и запросто могут отказаться в дальнейшем рабо- 
тать на вас. 

3. Следите за тем, чтобы в подобранной команде меж- 
ду наемниками были дружеские или нейтральные отноше- 
НИЯ, 

4, Плохая репутация приводит к тому, что многие наем- 
ники не соглашаются на вас работать, по той или иной при- 
чине отказываясь от заключения/продления контракта. 

5. Гибель наемника ощутимо снижает моральный нас- 
трой отряда и’не способствует улучшению вашей репута- 
ЦИИ. 

6. При плохой репутации наемник согласится подписать 
с вами контракт лишь в том случае, если он питает дружес- 
кие чувства к одному из членов вашего отряда. 

7. Наемник вряд ли когда-либо согласится работать бок 
о бок с несимпатичным ему персонажем. 

8. Бездействие наемника не лучшим образом сказывает- 
ся на его морали, а при плохом раскладе может даже пос- 
лужить поводом для его ухода и/или для отказа от продле- 
ния контракта. 

9. Ход диалога с неигровыми персонажами в достаточ- 
ной степени зависит от показателей лидерства и мудрости 
вашего наемника, 

10. По ходу игры показатели наемника будут расти, ив 
какой-то момент (а именно - после повышения опыта) он 
потребует увеличения гонорара за свои услуги. 

11, В вашем отряде должны находиться хороший меха- 
ники врач. 

12. Наемники могут погибнуть при выполнении KaKAX- 


либо заданий Ассоциации, Об этом прискорбном ии 


вас известят по почте: 


13. Тренировку отрядов ополчения. Pg ole 
кам, обладающим способностью обучать и/или вы- 
соким показателем лидерства, так каку нихэта процедура 
займет ощутимо меньше времени. . 


щий КОД приносят вам шахты, те 
тале (Камбрия).и у местных меха 


кой м... стано BY 
Stas, " 


16. вии а 
Для того чтобы вернуть награбленное, з заплатите ему или 
дайте слегка по физиономии, _ Е: 


17. ее п le 


18, Перед’боями на ринге имеет смысл накачать бойца 
тонизирующими средствами — это поможет ему победить. 
Еще можно швырнуть в лицо противнику какой-нибудь мас- 
сивный предмет. 

19. Исход автобоя может очень ‹ 
= перезагрузив игру. и 
не приемлемого резу, 

20. т и ta os 


варьироваться > 
но добиться впол- ^ 


АГОНИЯБ 


БЛОКНОТНАЕМНИКА 


ИЛИКРАТКИИКУРСМОЛОДОГОБОЙЦА 


_ Apa маленьких ‘слота 4 один большой. Зарядите ор\ 
трей 060й 


A 
7 


И 


ществует особый «стелс»-режим (<Z>, <Alt+Z>). В по- 
ходовом режиме он отнимает массу дополнительных 
АР. 

22. В походовом режиме вы можете только перевязать 
раненого, полноценное же лечение придется отложить до 
окончания боя. 

23. Чем дольше наемник пользуетсяодним и тем же 
оружием, тем лучше он из Hero стреляет, Этот факт ниг- 
де не отражается, но вы сами заметите, что при смене 
оружия даже самый меткий наемник поначалу безбожно 
мажет. 

24. Наемники, находящиеся в воде, могут утонуть даже 
при получении легких ранений. 

25. Если во время разворота или изменения положе- 
ния (приседание, вставание) наемник заметил врага, то он 
(наемник) теряет один АР. 

26, Раненый наемник теряет возможность тщательно 
прицеливаться и расходует на выстрел очень мало AP, Точ- 
ность при этом становится соответствующей. 

27. Жизненная энергия быстрее всего расходуется 
во время бега и передвижения по-пластунски. Переуто- 
мившись, наемник падает как подкошенный и не встает 
до тех пор, пока энергия не восстановится хотя бы до 
10 единиц. В воде такое падение заканчивается ги- 
белью! 

28. Быстро пополнить запас жизненной энергии можно 
напоив наемника водой из фляги: 

29, Бегать можно не только’в режиме реального време- 
HM, нои в походовом режиме, При этом наемник преодоле- 
вает огромные дистанции даже при сравнительно неболь- 


шом числе AP. Такой маневр при своевременном примене- 


нии позволит выбраться из-под пуль или выйти из окруже- 
30. Не забывайте о том, что камуфляж смывается BO- 


31. Постоянно таскайте с собой слесарный набор (от- 
МЫЧКИ), xy, 2 ana eta заграждений, и эр 
Ky. 


32. Если вам не удается в! р nee прос- 
то подорвите ее. 


33. Посети предмет оне сольно A. < 


`вытащите магазин, и в резулы 
му c 30 патронами. Продела 


37. Тонизирующий допинг (восстановитель НР) вос- 
полняет здоровье не сразу, а постепенно, ‘небольшими 

38. Снарядом, выпущенным из миномета, можно сно- 
сить деревья; кусты же лучше срезать с помощью маче- 
те. > asd 
+ 39. Собирая амуницию, обратите внимание на портре- 
ты наемников — если они обведены красной рамкой, это 
‘означает, что лежащие на земле патроны подходят для 
оружия, которое находится в инвентаре. 

40, При. наведении: курсора подсвечиваются те пред- 
меты, которые можно соединить между собой. В случае, 
если предмет может использовать сам наемник, подсве- 
чивается его силуэт в панели инвентаря, 

41. Передвижение на транспорте имеет массу преиму-_ i 
ществ = существенно увеличивается скорость, ваши 
‘наемники практически не устают и т.д. т 

42. Грузовик ‘работает на бензине, и если запасы Tone 
лива иссякнут, OH не двинется с места до тех пор, пока не 
будет вновь заправлен, 

43, Собирать комплексные предметы 1 и нодернизиро- 
вать оружие должен персонаж с максимальными показа 4 
телями по механике, мудрости и опыту. в, 


44. Переход между, gerne города занимает около > aie 


минут игрового времени. + 
45. Bok может ист ONE И иде 
ших наемников, p 
46. Подбитый противником вертолет разбивается, уно 
ся с собой жизни пассажиров, Шансы выжить после такой р. 
катастрофы крайне малы. 
47. Бензин в Арулько можно найти в следующих Cake a 
торах: Gi, 16 (Эстони), B14, See 
48. Калибр оружия не ‘определяет на сто процентов 
тип используемых боеприпасов ~ некоторые” патроны, _ 
° несмотря на ОВ калибра, por не подходить к _ 


нему. 
49, Цифры: на докторагмеханика санёдают то 
количество. эний/ неисправностей, которое он мо- 


жет исправить за ‘час. Тренировка ополчения отнимает ‘10 
` часов y наставника с параметрами 100/100, 


2] § 
a) a Helurpan математика для вычисления неко 


важных характеристик наемника: 


om a r-sepose20 ronan 


Ot noe 
h 
a ~7*(noekocre ВН 


kt (механик) «(ловкость 015 
OxHO иле нае — фургон с мо- 


tO 9) ику можно купить в 
СР. 


& 


ко со чи «№ > 


_ 3, Стальная трубка + Скотч + Клей = Насадка (увели- 


но, Е 274 


ТАКТИКА 


ном оружии для него. 

56; Машины обладают определен запасом HP И 
могут быть уничтожены. Не используйте их как прикры- 
тие в сражениях, или вы лишитесь средства передвиже- | | 
ния! Впрочем, сломанный транспорт МОЖНО ЧИНИТЬ, 

57; Если в секторе остались один- два противника, мож 
HO воспользоваться функцией автобоя, чтобы г He т 
за ними, 

58. КАВС — очень мощное оружие (наносит обычному 
противнику от 150 до 200 единиц поврежд Г. 
треле в голову), нок нему имеется очень ма 
Приберегите эту смертоносную Ми ‘для самых отв i } 
ственных боев. ^ Е 

59. Рецепты: 

1. Алюминиевая трубка + Пружина = Возвратный 

(уменьшает на 1-2 единицы АР, расходуемые на выс 
трел). Крепится навсегда, ремонтируется. 

_ 2, Шнур + Банка = Простейшая сигнализация, Когда от- 
крывается дверь, раздается громкий звук, 


_ чиваёт дальность Ha 10 единиц). Крепится навсегда || 
(при интенсивной стрельбе может отвалиться), ремон- |. 


новский детектор + Дисплей + Батарейки = 
Етектор перемещения (на карте отображаются враги). 
4d Дисплей от игры + Проволока = Дисплей, ea 
a 
42 Рентгеновская трубка + Приставка. к от + its 
 Жвачка, = Рентгеновский детектор. Е - 
oP TNT + циклонит = ‘HMX, . 
26 c, + циклонит = у. 


60. Создание. собственного персонажа: — 
Эта’ таблица поможет вам ответить на 
Meo Tecra Института 1 Психологии Наемну 
^ Синим цветом › обозначены полученные в ги. 
тестирования навыки, ‘зеленым и красным — черты 
рактера, 
‚ распределение 


ie онлай- 


’ метров MC RTO NEO > г ве 
Умение электроника 0 
‘раметра механика > 25. 
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TACTICS 


Для начала позволю себе несколько реко- 
мендаций общего характера. 

Несмотря на очевидную преемственность по отноше- 
нию к оригинальному Unreal’ y, Return To Na-Pali обладает 
некоторыми специфическими, характерными для него од- 
ного особенностями, ответственность за которые несет, по 
всей видимости, фирма под названием Legend Enter- 
tainment, В дальнейшем мы не будем рассматривать общие 
для этих двух игр моменты и остановимся-подробнее лишь 
на том, что есть в RNP и чего нет или почти нет в первона- 
чальном Unreal’ e. 

Прежде всего, в Return To Na-Pali отчетливо ощущается 
хорошо продуманая система изначальной расстановки мон- 
стров. При всем моем уважении к старому УпгеаГу не по- 
боюсь сказать, что, по сравеннию с рассматриваемой иг- 
рой, там этого не было вовсе, Это один из тех примечатель- 
ных и очень удачных моментов, которые возвышают RNP 
над состоянием обычного Mission Pack-a почти до уровня 
новой самостоятельной игры. 


И вообще, лично для меня новое оружие представляет 
интерес в первую очередь лишь в качестве временного за- 
менителя соответствующего ему оружия старого (для 
CARifie это Minigun, ana Grenade- и Коскеаипспег-ов — 
Eigthball). В случае острой нехватки амуниции для тради- 
ционной пушки я, конечно, беру новую, но при первой же 
возможности вновь прячу ее в самый дальний кармашек 
своего повидавшего виды ранца. 

Ну да хватит, однако, этой порнографии. Отныне мы с 
вами будем говорить лишь о вещах исключительно прис- 
тойных. Например, о стуктуре уровней. 

Как мы все хорошо помним, в оригинальном Unreal-e 
тщательное обследование закоулков отнюдь не было неп- 
ременым условием его прохождения. В несколько усилен- 
HOM виде данная ситуация сохраняется и в Retum To Ма- 
Рай. Если главным для вас является сам факт честного про- 
хождения игры безотносительно к тому, насколько полно 
вы ее в ходе этого прохождения исследовали и какой про- 
цент врагов уничтожили, можете смело пробегать мимо хи- 


UNREAL 


RETURN] ONA-PALI 


Типичная ситуация в RNP: вы выходите на кажущийся 
полностью необитаемым участок местности, на котором 
расположено совсем немного камней и ящиков. Не заметив 
решительно ничего подозрительного, вы делаете несколь- 
ко шагов вперед - и внезапно подвергаетесь массирован- 
HOM атаке. со стороны двух неведомо откуда взявшихся 
SkaarjBerserker в компании с Brute. Самым удивительным 
является то, что все эти агрессивные существа умудрились 
появиться отнюдь не из воздуха, но как раз из-за тех самых 
оживляющих пейзаж пары ящиков и полутора камней весь- 
ма средних размеров! Воистину, монстры в RNP научились, 
наконец, прикидываться ветошью, то есть сливаться с мес- 
тностью! Не берусь угадать, каким именно образом госпо- 
дам разработчикам удается столь искусно и с такой драма- 
тической точностью размещать далеко не самых маленьких 
монстров в таких небольших укрытиях. Так или иначе, 
факт-налицо, и с ним приходится считаться. 

Итак, абсолютно каждый камень, ящик, кусок скалы, 
выступ здания и т.п., которым надлежит вскоре оказаться 
за вашей спиной, предварительно должны быть тщатель- 
нейшим образом обследованы. Там вы сможете найти, по- 
мимо неприятностей, еще и некоторое количество полез- 
ных (и не очень) вещей, ибо размещение амуниции, ору- 
жия и инвентаря в RNP нередко осуществляется по тому же 
самому принципу, что и расстановка монстров. Предвари- 
тельная зачистка неровностей местности в рассматривае- 
мой игре — залог долголетия. 

Далее, пресловутое новое оружие. Здесь автор вступает 
на очень зыбкую почву, Общеизвестно, что когда, чем, ко- 
го и каким именно образом убивать — дело сугубо интим- 
ное: давать тут какие-либо советы не просто безумно 
сложно, но как-то даже и неприлично. Тем не менее, я 
очень коротко попытаюсь, не выходя за рамки дозволенно- 
го, высказать несколько мыслей и по этому весьма щекот- 
ливому вопросу, 

Я затруднюсь порекомендовать альтернативный выс- 
трел из Combat Assault Rifle для какой-либо реальной бое- 
вой ситуации. На мой взгляд, это в высшей степени беспо- 
лезная и потому совершенно лишняя вещь. 

Из-за бОльшей скорости полета ракеты и заметно бОль- 
шего радиуса взрыва, Rocket Launcher для борьбы с тан- 
цующими 5Каай-ами представляется мне несколько более 
удобным устройством, чем традиционный Eightball, 
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ненько постреливая немного из-за угла, 


жин, даже целых больших зданий и прочих строений; не- 
любопытным игроком большинство гигантских уровней- 
ландшафтов в RNP могут быть пройдены за считанные ми- 
нуты. Что поделаешь: халява есть неизбежная спутница 
столь модной ныне нелинейности. 
Пожалуй, это уже и все. Предварительный инструктаж 
закончен, и мы, наконец, готовы начать игру. 
Примечание; вся приводимая ниже количественная и 
качественная. информация имеет отношение к прохож- 
дению игры Retum To Na-Pali на высшем уровне слож- 
ности, 


1-Й 

(Dusk Falls) 

Соберите полезные вещи с металлических ящиков, 
Пройдя через небольшой тамбур в помещение с двумя 
дверьми, не забудьте посетить комнатку, что скрывается за 
левой из них: там на столике вас ждет Ашютад, очень по- 
лезное оружие в сингле. Здесь, как и вообще во всей игре, 
щупальца на потолке (Tentacle) в силу их полной непод- 
вижности проще всего убивать из DispersionPistol, аккурат- 


В хижине находятся лишь Tentacle, чуть чуть патронов 
для Automag и 20% здоровья; на дне небольшой лужи — 
еще немного пистолетной амуниции. Если ничто из выше- 
перечисленного Bac не заинтересовало, сразу идите к 
большим воротам, поднимайтесь вверх по пандусу и идите 
через дверь к кнопке, умертвив по путитрех Brute-oB и од- 


КАРДЖИНОПАСАРАН 


ЛИИСОВЕТЬ 


Horo Tentacle и, не забыв тщательно 
осмотреть все встреченные вами 
ящики на предмет наличия в их 
ближайших окрестностях чего- 
нибудь интересного. 

Кнопка включает тележ- 
Ky, но использовать послед- 
нюю по прямому назначе- 
нию я, тем не менее, не ре- 
комендую: она привезет 
вас прямо в объятия Brute и 
Tentacle. Общее, известное 
еще со времен Half-Life пра- 
вило безопасного обращения с 
любыми тележками гласит: 
«включи и аккуратно иди следом». 
Поверьте, это срабатывает практичес- 
ки всегда. 

Убив двух Brute и одну Manta, идите к обры- 


PACK 


ву. На сей раз в хижине вас ожидают лишь бесполезный 
Nali 20 пистолетных патронов. Уровень, на котором вы 
находитесь, имеет одну упоминавшуюся выше очень харак- 
терную для Retum То Na-Pali особенность: вы можете за- 
кончить его, вообще не удостайвая своим посещением его 
нижнюю, так сказать, половину. Есть о чем подумать. А по- 
ка идите дальше по верхнему этажу. 

Думаю, вы уже должны представлять себе, что может 
находиться в хижинах, и’потому впредь я уже не буду ин- 
формировать вас об их содержимом, предоставив вам са- 
мим решать, заходить в данную конкретную хату или же 
нет, 


Идите по верхнему этажу до самого его конца, не за- 
бывая, как всегда, по пути обследовать металлические и 
разрушать деревянные ящики, Да, большие светлые KOH- 
тейнеры с изображенными на них орлами - это тоже для 
вас! Ломайте эти короба: в них всегда что-нибудь да ес- 
ть. И еще: бродящих внизу Brute-oB очень удобно рас- 
стреливать из пистолета, стоя на краю обрыва. Вне зави- 
симости от того, собираетесь ли вы спускаться или нет, 
вы обязательно найдете это развлечение весьма интерес- 
ным и забавным. 

Вы - перед укрепленным металлом входом в скалу. Ря- 
дом лежат несколько Tpynos Brute, Будьте уверены: то, что 
убило их, непременно попытается убить и вас. Внимание! 
Опасность уже близко! 

Заходите внутрь и’ останавливайтесь перед двумя 
дверьми и кнопкой. Здесь вам предстоит, наконец, опреде- 
литься, Спускаться или не спускаться? До конца уровня ру- 
кой подать. Но и оказаться внизу несложно: сделать это вы 
можете как при помощи одного из двух пройденных вами 
лифтов, так и просто отважно нырнув в воду с обрыва, И 


потом, там действительно находится 
кое-что интересное: броня, еще 
один Automag, замечательное 
оружие ASMD (приобретение 
одной лишь этой штуки пол- 
ностью окупит потерянное 
на спуск вниз время!), мост 
рядом с водопадом, у ко- 
торого можно сняться на 
память, а также кислотные 
реки и железные берега. 
Кроме того, если вы не же- 
лаете в самом недалеком бу- 
дущем разделить участь неве- 
домо кем убиенных Впие-ов, 
ASMD вам просто необходима. Ре- 
шайте! 
Итак, рано или поздно вы нажали на 
кнопку и вошли в правую дверь. Стая странных 
двуногих ящериц, растерзав на ваших глазах еще одного 
Brute, радостно бросается вам навстречу. Не стоит оболь- 
щаться небольшими размерами этих странных существ: это 
очень опасные противники. Маленькая стайка из трех та- 
ких тварей способна растерзать вас в доли секунды! Если 
вы, Не последовав моим ненавязчивым советам, так и не 
совершили к этому моменту рейд за ASMD — мои соболез- 
нования: автомат для борьбы с ящерицами явно не лучший 
выбор, Если же ASMD при вас, а вы при ней - все гораздо 
проще, Убегайте спиной вперед, и, стараясь в процессе та- 
кого отступления не залететь ненароком в угол, отстрели- 
вайтесь из ASMD альтернативным способом, делая по воз- 
можности и сферы. Убив ящериц, поднимитесь по располо- 
женному в этом же помещении пандусу к кнопке, нажав на 
которую, вы откроете дверь на следующий уровень. Если 
вы все еще торопитесь = идите туда, если же не очень — 
вернитесь из этого помещения обратно к двум дверям и от- 
крывающей правую из них кнопке. Левая дверь теперь так- 
же открыта, Воспользовавшись ею, а затем скрывающимся 
за ней лифтом, вы обнаружите самый верхний этаж уров- 
ня, о существовании которого до той поры и не догадыва- 
лись. Помимо упавшего космического корабля, там вы 
найдете двух 5Каай-ей, силовую броню (ShieldBelt), оче- 
редной пистолет и пару ваших менее удачливых предшес- 
твенников. 


2-ЙУ! 
(Neve's Crossing) 
Справившись с Brute, Skaarj-em и Manta, вы вскоре 
оказываетесь на берегу небольшиго водоема. Прыгайте в 
него не раздумывая! Вот лишь несколько весьма веских на 
TO причин: 


1) На дне вы почти сразу же найдете GrenadeLauncher. 
Не бог весть что, конечно, великий Eigthball превосхо- 
дит это оружие минимум на порядок, HO BCE равно взять 
стоит. Да, на тот случай если вы все еще не заметили 
данного примечательного обстоятельства: несмотря на 
весь свой интеллект и сатанинскую ловкость Skaarj-1 
почему-то совершенно не умеют уклоняться от летящих 
в них гранат. Не спешите досадливо отмахиваться от 
меня, как от назойливой мухи: я сказал «гранат», а не 
«ракет»! Проверьте, и убедитесь! Это явный глюк искус- 
ственного интеллекта, способный, впрочем, сильно об- 
легчить жизнь неопытному еще бойцу. 


2) В теле башни, что торчит посреди озерца, сбоку под 
водой есть небольшая дырочка, воспользовавшись KO 


СТРАНАВСИГР 


‚ вы сможете полать на ее (башни) вершину. Tam 
оружие'в Moe личной классификации _ 


З)Водной из, так сказать, «стен» озера есть вход в под- 


дный тоннель, в первом из боковых ответвлений KO- 


торого вы найдете кое-что интересное. Плывите спо- 


‚ КОЙНО: при подъеме на поверхность B RNP ваш аквал- 
_ ванг автоматически восстанавливается. 


Далее, победив нескольких каап-ей и обследовав воз” 
вышающуюся посреди второго водоема избушку на курьих 
ножках, по двум дощечкам вы перейдете на берег, а затем, 
миновав пару хижин и пройдя по’ охраняемому Кгай-ами 
мосту, столкнетесь с ящерицами, Только без паники! За- 
бейте вашу ASMD им в’пасти! Когда все будет кончено, 
взыхайте C облегчением, прыгайте в дальний колодец и 
заканчивайте уровень. 


3-Й 

(The Eldora Well) 

Убив Krall-o8 и вылезших из цилиндрических ниш в по- 
толке GasBag (каждой твари — по паре), идите к рычагу и 
вызывайте лифт, Затем, испортив находящимся наверху 
азартным Krall-am игру, нажимайте Ha 3 расположеных в 
этом помещении кнопки, после чего в ожидании поднятия 
воды расправляйтесь с парой стрекоз. Как только уровень 
воды в покинутых вами помещениях достигнет требуемого, 
откроются двери в коридор. Выходите по нему на свежий 
воздух, расправляйтесь там с парочкой Вгие-ов и Manta, 
после чего собирайте урожай и ныряйте в колодец. Плыви- 
те вертикально вниз, затем горизонтально вдоль тоннеля 
и, наконец, вновь вертикально вверх, но не до самого кон- 
ца, а лишь до смутно знакомого рычага, Узнаете? Да-да: 
это тот самый рычаг, который вы недавно использовали 
‘для вызова лифта. Умертвив на ходу двух Slith-oB, плыви- 
те от этого рычага горизонтально вперед, затем направо в 
единственную имеющуюся здесь дыру, через которую 
вообще можно куда-либо плыть. За дырой поворачивайте 


направо, плывите до конца, затем через небольшой про- 
лом поднимайтесь вверх сквозь окрошку, в которую вы 
превратили воду, смешав ее с клочьями тел очередной па- 
рочки УЖ-ов, В стене колодца, по которому вы поднимае- 
тесь, есть прямоугольное ‘отверстие, Вам туда. Плывите 
прямо, затем вертикально вверх в находящийся над водой 
очень короткий и темный коридор, пройдя по которому, 
вновь ныряйте в воду и вылезайте, наконец, из сруба ко- 
лодца на свет божий. Здесь вас поджидает троица (удиви- 
тельно, что не парочка) базВад, убив которых, вы сможете 
с чистой совестью прыгнуть в лодку и величественно проп- 
лыть в ней на следующий уровень. Замечен забавный 
глюк: если вы не сядете в лодку, а просто прикоснетесь к 
ней, то она, разумеется, поплывет без вас, Но если вы те- 
перь бултыхнетесь в воду и отправитесь вслед за ней 
своим ходом, при загрузке следующего уровня вы, тем не 
менее, обнаружите себя плывущим в лодке как ни в чем не 
бывало! Вот так: доктор сказал — в лодке, значит — в лод- 
ке, Мало того; можно вообще не трогать это плавсредство: 
бултых в BoAy и вперед! При любом мыслимом раскладе 
вы появляетесь на следующем уровне в лодке и только в 
лодке и никак иначе. Это нельзя победить; с этим необхо- 
AMMO смириться. 


4-Й) 
(Glathriel Village) 
Вы стремительно несетесь в лодке, в которую вас на- 
сильно посадили, мимо GasBag, который только и ждет, 
чтобы его подстрелили. Уважьте животину: прыгайте за 
борт и спокойно расстреливайте неуклюжего монстра хоть 
прямо с воды, Ну а затем догоняйте лодку. 
Рядом с удочкой рыбака-Май лежит автомат, Абориген 
не будет возражать, если вы милосердно избавите его от 


СТРАНАРСИГР 


ответствености за незаконное хранение оружия. Пушка 
пригодится вам практически сразу же, когда вы, подняв- 
шись к домам по тропинке, будете атакованы большой 
Мага, пасущейся там на лужайке. 

Этот уровень совсем небольшой, и его всесторонее ис- 
‘следование займет у вас никак не более двух минут. Скажу 
лишь, что проход на следующий уровень находится в под- 
вале второго по счету дома, где вам необходимо разбить 
подозрительную стену с трещиной и затем шагнуть в обра- 
зовавшийся пролом. 


5-Й 
(Glathriel Village) 

Лучшим оружием против пауков является, Ha мой 
взгляд, DispersionPistol. В самом деле: не из гранатомета же 
их убивать! 

Очистив склеп от этих тварей и поднявшись по лестни- 
це в церковь, подойдите к ее алтарю и принесите там в 
жертву очередного упавшего на вас с потолка Skaarj-a. За- 
тем уходите со двора, по пути убив Manta, и перепрыгивай- 
те через ограду на деревенскую улицу. Во дворе, где вы 
увидите Май, спасающегося бегством от Skaarj-a, ищите 
единственную открытую дверь, заходите внутрь и дергай- 
те за находящийся там рычаг. Не отходя от него, посмот- 
рите направо, Видите, какую именно решетку вы только 
что открыли? Идите туда и поднимайтесь по лестнице на 
стену. Не спешите заходить в следующее помещение: раз- 
вернитесь и по перпендикулярной к вашей стене пройдите 
на крышу дома, затем перепрыгните с нее на другую кры- 
шу и вскройте находящийся там контейнер. Теперь верни- 
тесь с этой крыши на предыдущую, с нее переберитесь на 
еще одну соседнюю и провалитесь в дырку. Подобрав Tam 
RocketLauncher, дергайте за рычаг и через открывшуюся на 
втором этаже дверь возвращайтесь на первую стену. В хо- 
де всей этой акробатики вас вполне может заметить и за- 
хотеть гиганская Manta. В этом случае вам придется ее 
убить, 

Зайдя, наконец, в двухэтажное помещение и очистив 
его от 5кКаап-ей, спускайтесь вниз и дергайте за рычаг, пос- 
ле чего вновь поднимайтесь по лестнице на второй этажи 
ищите открывшуюся там дверь. Идите теперь по карнизу в 


следующий дом, где BaHgan-Skaarj бросает вниз набитый 
книгами шкаф. Убивайте ero, спрыгивайте вниз и идите в 
библиотеку, где, вновь испортив игру совершенно неуто- 
мимым в этом деле Krall-am, выходите на улицу и дергайте 
за находящийся позади статуи-распятия рычаг. Разворачи- 
вайтесь и идите по улице прямо, потом за угол налево и, 
разобравшись с вооруженным стингером Skaarj-em, — до 
заколоченной двери, напротив нее — вновь налево. Ока- 
завшись рядом с разрушенным мостом, идите в правый до- 
мик, устраняйте находящегося там Skaarj-a, после чего 
поднимайтесь в этом домике на второй этаж. Нажимайте на 
рычаг, вновь выходите на улицу и по обломкам моста лезь- 
те в открывшееся вашими стараниями окно соседнего до- 
ма, который есть ни что иное как покинутая вами недавно 
библиотека. Оказавшись внутри, идите по второму этажу, 
затем по мостику, наконец спрыгивайте вниз и идите 
вперед, уничтожив мимоходом двух размахивающих 
Stinger-amn Skaarj-eli. Двухметровый обрыв перед вами — 
это конец уровня. 


м д os 
6-иурове 
(Approaching UMS 

Prometheus) 
Очень простой уровень в 
смысле своей структуры. 
GasBag, прямо, двё стайки 
ящериц (где ваша ASMD? это 
| как раз тот самый случай, 
| для которого вам стоило по- 
беречь ее заряды), три хижи- 
ны, пещера справа (не стоит 
кидаться с обрыва), прыжок 
через узкую, но очень глубо- 
| кую пропасть, несколько 
| пауков, лифт слева; Коммен- 
| тарии любого’ рода здесь 
| просто излишни. 


7-Й 
(UMS Prometheus) 
Аккуратно в два приема 
спрыгивайте вниз, затем иди- 
те под брюхо лежащего в долине 
огромного корабля и, преодолев вялое сопротивление нем- 
ногочисленных Mercenary, проникайте внутрь, где, вос- 
пользовавшись теми дверьми, что еще не утратили способ- 
ности открываться, идите к первому энергетическому мос- 
Ty и следуйте по нему во вторую часть корабля. Теперь у 
вас есть как минимум два варианта действий: 
1) Пойти по правому коридору, подняться по’обнару- 
женному лифту на второй этаж и, победив. некоторое 
количество Mercenary, спрыгнуть оттуда в большую сло- 
манную пополам трубу; 


2) Пойти по’ левому коридору и, убив всего ‘парочку все 
Tex же Mercenary, прыгнуть с берега на торчащий из ла- 
вы камень, а с него — уже непосредственно в полураз- 
рушенную трубу. 

Второй вариант более быстрый, первый — более дотош- 
ный и аккуратный. Выбор за вами. 

Сия таинственного предназначения труба выведет вас 
на поверхность корабля, откуда вы сможете спрыгнуть ли- 
60 на второй энергетический мост, либо сперва в одну из 
двух вскрытых при падении корабля кают. Так или иначе, 
медпункт, являющийся. целью вашего путешествия, вы 
найдете в первой части корабля напротив кают с номера- 
ми. Но прежде чем проваливаться сквозь дырку в полу 
медпункта на следующий уровень, вам имеет смысл поин- 
тересоваться содержимым шкафчиков в каютах, благо их 


совсем не так уж много. 


(Inside UMS Prometheus). 
Обследовав каюты нижнего уровня, лезьте в пролом в 


стене. Оказавшись в’ большом полузатопленном помеще- 


HMM, плывите к его противоположному концу и забирайтесь 


в трубу наподобие той, через которую вы сюда попали. Да, 


на дне водоема замечены живые и агрессивно по отноше- 
нию к вам настроенные капли, Вы можете честно их убить, 
а можете и просто проплыть мимо, помахав ручкой. 
Идите по трубе до конца, прыгайте вниз и выбирайтесь 
из нее в‘помещение, разбив стекло. Пройдя затем в ангар 
и убив там трех Mercenary, лезьте по наклонной металли- 
ческой конструкции через окно на второй этаж. Там-то 
вы, наконец, найдете искомое Устройство. Возьмите его и 
поднимитесь по ступенькам к двери, За сим последует 
диалог, из которого будет явствовать, что в полку ваших 
врагов очередное пополнение: отныне люди для вас бу- 
дут не менее опасны, чем Skaarj-. Воодушевившись этой 
мыслью, проходите в открывшуюся дверь, привычно об- 
чищайте каюты, устраняйте мешающих вам Мегсепагу и 
поднимайтесь BBepX Ha лифте. Наверху вы найдете два 
выхода на поверхность корабля, а также рубку и еще од- 
ну комнату. под названием. Observation Lounce, На повер- 
хности лежат контейнеры с амуницией и здоровьем, Я ре- 
комендую вам первым делом хорошенько заправиться и 
тем и другим: через несколько минут вам предстоит очень 


серьезная драка. 


Сигналом к телепортационному десантированию морпе* 
хов служит ваше появление в рубке корабля. Как только вы 
в нее войдете и сделаете несколько шагов вглубь помеще- 
ния, в рубке замигают лампочки и начнется ЭТО. 

Первую волну морпехов можно уничтожить, стоя на 
месте в буквальном смысле этого слова. К примеру, спусти- 
тесь из.рубки вниз, возьмите в руки что-нибудь поувесис- 
Tee (ASMD, FlakCannon, RocketLauncher) и встаньте рядом с 
дверью в Observation Lounce. В чем состоит разница между 
морпехом и камикадзе? Да по большому счету лишь в том, 
что в то время как второй совершает акт самоубийства чес- 
тно и открыто, первый из кожи вон лезет, дабы как можно 
более убедительно замаскировать его под несчастный слу- 
чай. Алгоритм примитивен до слез: двери открываются — 
вы стреляете. Двери закрываются — вы ждете. Через неко- 
торое время, когда желающие воспользоваться этой 
дверью морпехи естественным образом закончатся, вам 
придется выйти на поверхность, дабы окончательно извес- 
ти остатки этой странной разновидности двуногих. А вот 
это уже будет совсем другая война. Ботматч без респаунов 
— каково? Разница между ботами и морпехами действи- 
тельно пренебрежимо мала: морпехи грамотно уклоняются 
от ваших атак, точно стреляют сами и в отличие от вас не 
забывают подбирать здоровье и оружие павших от вашей 
руки товарищей. Морпехи в RNP — это очень достойные 
противники, Доброй охоты вам, господа! 

Проход на следующий уровень вы найдете в населенной 
большими пауками пещере с лифтом, вход в которую при- 
мыкает к кораблю и находится почти вровень с его повер- 
XHOCTbIO. 
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9-1 
(Spire Valley) 
Прохождение этого эстетически очень привлекательно- 

го и геометрически очень большого уровня не представ- 
ляет никакой проблемы. Все, что от вас требуется — это 
найти вход в некое красивое сооружение, TO ли замок, TO 


ли храм. Я не буду пытаться описать его своим корявым 
языком: уверен, вы узнаете его сразу, как только увидите. 
Ищите - и обрящете! 

Я настоятельно рекомендую хорошо исследовать этот 
уровень. Помимо вышеупомяунтого строения здесь есть 
еще много интересного: три избушки на курьих ножках, 
две хижины, большой дом с WeaponPowerUp, статуями, ле- 
жащим между ними Eightball-om и секретами, а также стай- 
ка ящериц, куча Skaarj-e4 и целых три Titan-a которые, 
впрочем, убиваются при помощи DispersionPistol без особо- 
го труда. Еще раз отметим, что для прохождения уровня 
совершенно необязательно все это увидеть и/или убить. 
Если вы поклонник скоростных методов прохождения, 
просто бегите к расположенному в красивом строении пе- 
реходу, держась в стороне и от Skaarj-el, и от Titan-os. Ec- 
ли же вашей целью является не прохождение игры, но по- 
лучение от нее удовольствия - исследуйте этот уровень 
как можно тщательнее, и усердие ваше непременно будет 
вознаграждено. На дне большого водоема, к примеру, вы 
сможете обнаружить до боли знакомое летательное ус- 
тройство (лифт в рай) и его незадачливых пассажиров. Вы 
также сможете открыть для себя новый, «подводный» спо- 
соб борьбы с ящерицами: завидев вас с берега, темпера- 


ментные твари не выдерживают, бросаются в плотоядном 
экстазе в воду и плывут к вам строго по прямой, довольно 
быстро, HO все же значительно медленнее, чем они бегают 
на суше. Ящерицы очень уязвимы в таком состоянии. Грех 
не воспользоваться, 

Играйте, господа, играйте и наслаждайтесь! 


10-й 
(Magomi Passage) 

Первым делом расстреляйте Brute и Skaarj-a и только 
потом спрыгивайте вниз, лучше всего в воду. 

Не забудьте взять броню - она будет совсем недалеко: 
справа от вас, под мостом, на большом железном ящике. К 
этому мосту вы можете. подняться здесь же, рядом с ящи- 
ком, а можете развернуться на 180 градусов и пойти круж- 
ным путем. 

Не пытайтесь открыть ни дверь под сфинксом, ни дверь 
в конце металлического моста: на данном этапе это, увы, 
невозможно. Дверь, которая нужна вам СЕЙЧАС, находит- 
ся в небольшом красивом строении, несколько напоминаю- 
щем уменьшенную копию того, в котором вы недавно наш- 
ли проход на этот уровень. С самого начала уровня вы, не 
мудрствуя лукаво, можете просто пойти вправо, взять бро- 
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ню, а затем, пройдя еще немного вперед, спрыгнуть. B Ma- 
ленькую долину, где искомое строение и пребывает. Одна- 
ко, если же вы желаете получить снайперскую винтовку 
для следующего уровня, вам придется посетить карниз над 
металлической дверью и умертвить тех 5Каап-ей и Brute- 
ов, что осмелятся встать у вас на пути. 


11-йУровен 
(Velora Temple) 
Убейте пауков, откройте 
| рычагом створки лифта и 
включите его кнопкой, что 
находится на стене перед ва- 
| ми. Поднявшись вверх и 
пройдя вперед по развали- 
вающемуся = деревянному 
мосту, вы окажетесь в квад- 
ратном зале с колоннами и 
квадратным же водоемом в 
центре, Идти вперед вам по- 
ка рано; поворачивайте на- 
лево и поднимайтесь по пан- 
дусам наверх, не забыв загля- 
нуть на одной из средних площа- 
док в пространство за колоннами (там лежит SuperHealth). 
Пройдя по мосту и дважды повернув налево, вы окажетесь 
в помещении с дыркой посередине и рычагом. Вы будете 
долго смеяться, но от вас отнюдь не требуется какого бы 
то ни было на него воздействия! Дело в том что рычаг этот 
опускает внизу мост через лаву, мост же этот в свою оче- 
редь предназначен для того, чтобы дать игроку (то есть 
вам) возможность, пройдя по нему, оказаться в помещении 
с большой выпуклой рожей и двумя светильниками, Все как 
будто правильно, за исключением лишь одной забавной 
мелочи: оказаться в вышеупомянутом помещении вы мо- 
жете и еще одним (и притом куда более удобным) спосо- 
бом: просто пройдите по верхнему этажу (на котором вы в 
данный момент находитесь) вперед по коридору, а затем 
спрыгните сбалкончика вниз. Вряд ли можно спорить с тем 
очевидным фактом, что лететь сломя голову по мосту че- 
рез лаву, рискуя быть убиту лязгающими над ним механи- 
ческими гребенками, есть способ несколько менее элеган- 
тный. 

По другую сторону от обсуждаемого нами рычага есть 
малозаметный темный балкон, на котором лежат 
FlakCannon и патроны к нему. Если есть потребность — 
возьмите, если нет- идите дальше. 

Пройдя в открывшуюся у каменной физиономии пас- 
ть, вы окажетесь на тонкой балке над бассейнчиком с 
лавой. Не стоит остервенело палить в находящихся там 
Ктай-ов, балансируя на одной ноге: почти всех их можно 
убить без единого выстрела! Побегайте несколько се- 
кунд по балке взад-вперед - и вы убедитесь в справед- 
ливости моих слов: в ходе своих рискованных прыжков 
близкорасположенные к вам КгаЙ-ы вскоре неизбежно 
окажутся в лаве. Когда все будет кончено, спрыгните с 
балки вбок, поднимитесь наверх NO OAHOMY из боковых 
проходов, возьмите там ShieldBelt, после чего вновь воз- 
вращайтесь на балку и идите по ней вперед до конца. 

Колонна в следующем зальчике имеет свойство падать, 
если в нее немного пострелять. По упавшей колонне вы 
сможете попасть в боковую комнатку, сломать там поли 
провалиться в систему полностью или Частично заполнен- 
ных водою комнаток и тоннелей. Кстати, в одном из них ле- 
жит Rifle c патронами. Подняться из воды наверх вы смо- 
жете по той из двух наклонных балок, со стороны которой 
есть выбоина. Короче говоря, не забивайте себе голову и 
просто двигайтесь дальше. 

Дойдя до горизонтальных зубов, наведайтесь в обе 60- 
ковых комнатки с красивыми дугообразными потоками во- 
ды и нажмите в каждой из них на кнопку. Будьте осторож- 
ны: эти кнопки всего лишь открывают дверь, а не отклю- 
чают механические челюсти! Между ними вам-таки 
придется быстро прошмыгнуть, улучив момент. 

Проскочили? Ну тогда вызывайте лифт расположенным 
рядом с ним на стене рычажком, поднимайтесь в HEM Ha- 
верх, дергайте за рычаг, берите заслуженный трофей 
(WeaponPowerUp) и заканчивайте уровень. 


ay 
12-n 
(Nagomi Passage) 
Этот уровень нам уже хорошо знаком. Фактически, это 
Уровень #10 с разблокированной железной дверью. Ее-то 
вам и нужно. 


Исследование местности, а так- 
же связанные с ним ее зачистка и 
сбор урожая являются, как и всег- 
да, делом не обязательными, HO 
желательными. 

На 12-ом Уровне RNP мною най- 
дено несколько приколов, о’ KOTO- 
рых теперь AM спешу поведать ми- 
ру: 
Если перед выходом из предбан- 
ника на собственно Уровень вы за- 
держитесь на пару минут, то впол- 
не можете стать свидетелем весьма | 
забавной, красивой и в естествен- 
ных условиях довольно редко наб- 
людаемой схватки двух Skaarj-eli, 
принадлежащих к двум разным ви- 
‘дам. Судя по всему, один из них, про- 
ходя мимо другого, наступил тому на лапу или же слегка 
задел плечом. Воистину прав был незабвенный Козьма 
Прутков: «от малых причин бывают большие послед- 
ствия». 

Далее, в долине перед бывшим переходом на 11-й Уро- 
вень неведомо откуда появились Titan и стайка Ящериц. Не 
спешите нарушать идиллию пушечной стрельбой; если вы 
подойдете поближне и спокойно постоите некоторое вре- 
мя, то почти наверняка увидите очень комичный бой «Яще- 
рица vs Titan», Зовите друзей и делайте ставки. 

И наконец, на металлическом ящике, где вы некогда 
взяли Armor, теперь вас ожидает WeaponPowerUp. Что тут 
скажешь: пути Господни неисповедимы. 


м 
13-иур 
(Foundry Tarydium Plant) 

Из помещения с двумя наполненными не то водой, He TO 
кислотой танками идите сперва в левую боковую комнатку, 
отключайте там защитное поле, после чего идите в правую 
и вызывайте оттуда лифт. Прежде чем на нем уехать, вам 
имеет смысл собрать урожай: в ходе этого занятия вы об- 
наружите Minigun (а как вам его нехватало!), кучу патронов 
к нему, а также Armor. Что касается патронов для Rifle, ко- 
торые вы заметили на одном из больших ящиков, то вы без 
труда сможете взять их, спрыгнув на этот ящик со второго 
этажа. 

Далее ваш путь пролегает по довольно широкому кар- 
низу. Если упадете вниз — ищите лифт; он находится при- 
мерно на пол-пути: 

И вновь вас собираются разжевать самым садистским 
образом! Ничего не поделаешь; придется проявить чудеса 
ловкости и проскочить через все эти многочисленные ме- 
таллические челюсти без ущерба для здоровья, 


Не спешите падать сквозь стекло прямо Brute-y на голо- 
ву. Попытайтесь сперва расстрелять его сверху или, еще 
лучше, забросать гранатами. 

Поднявшись на лифте, вы своими быстрыми и реши- 
тельными действиями вполне можете остановить руку 
Skaarj-a, готового взорвать мост. Практическая ценность 
даного моста для вас невелика, но попробовать стоит хотя 
бы из спортивного интереса. 

На том этаже, где вы спасли мост, есть еще одна лифо- 
вая шахта (без лифта), расположенная симметрично той, 
через которую вы сюда приехали. Прыгните в нее, возьми- 


Te костюм химзащиты и 
| ShieldBelt, и возвращайтесь об- 
| ратно на ‘обнаруженном там 
лифте, 

Спрыгивайте на платформу 
| с разноцветной шкалой и ры- 
й чагом. Нажмите на рычаг, 
| дождитесь появления дырки в 
трубе и лезьте в нее. 
| По трубе идите налево. 

Добравшись до ее конца, 
В пропрыгайте: по высоким сту- 
пенькам вверх и затем падай- 
те вниз, 

Когда вы подойдете к ле- 
вой из двух закрытых массив- 
ными вертикальными балками 
дверей («решеткми» я это 
назвать никак не могу) B CTeHe неожиданно образуется 
пролом, откуда по вам начинает палить Brute, Разобрав- 
шись с хулиганом, идите в этот пролом, нажимайте на ры- 
Yar затем поднимайтесь на длинном-предлинном лифте- 
платформе, На втором этаже включайте квадратную KHON- 
ку, после чего дождитесь открытия дверей и выходите, Те- 


перь вам вновь нужно вниз, 


Результатом всех ваших манипуляций явилось то, что 
правая дверь на первом этаже оказалась, наконец, откры 
той. Сразу за ней поверните направо на 180 градусов и 
‘лезьте сквозь канаву в другое помещение. Там вы найдете 
GESbioRifle. Возвращайтесь с ней обратно к двери и ищите 


еще одну канаву, подобную первой. Через нее вы попадете 
к озерцу желтой лавы. Идите по доске в трубу, затем по 
ней и, наконец, выпрыгивайте через образовавшийся на 
ваших глазах пролом; привычно захватив с собой Eightball 
с прилагающейся к нему пачкой ракет, 

Расположенная справа от вас не вполне исправная 
дверь обладает очень странными физическими свойства- 
ми: будучи совершенно не подверженной какому-либо 
воздействию со стороны сколь угодно большого количес- 
тва ракет или гранат, она разваливается на куски един- 
ственным выстрелом из вашей проапгрейденной «единич- 
ки»! Левая же дверь, к сожалению, самая обыкновенная. 
За ней стоит Brute, смерть которого немедленно приводит 
к появлению второго подобного ему монстра за бывшей 
правой дверью. Появление это может быть совершенно 
честным и неприкрытым, происходящим непосредственно 
на ваших глазах. Да, господа из Legend не зря получают 
зарплату: к бывшему и без них уже весьма обширным спис- 
ку Unreal-bHbIx глюков они смогли добавить массу новых и 
притом довольно качественных. 

Взять Armor в следующем помещении вы можете по 
крайней мере двумя принципиально различными способа- 
ми: 


СТРАНАРСИГР 


1) пододвинуть к отделяющему от вас заветную амуни- 

цию бортику бочку и перепрыгнуть туда 

2) нырнуть под воду, сломать там решетку и проплыть к 

„броне по открывшенуся подводному тоннелю. 

Затем, поднявшись на четырех разных лифтах к красной 
круглой кнопке, откройте ею расположенный здесь же люк 
И ПЛЫВИТе. 

В не очень сложной системе тоннелей и соединяемых 
ими комнаток вы встретите парочку Slith-o8, Вы любите ок- 
рошку, господа? Тогда рекомендую вам НакСаппоп: ничто 
не разрыает тела лучше, чем он. 

_ Ну вот, наконец, и все. Вылезайте из воды, включайте 
лифт и спускайтесь на нем вниз, к двери. Она ведет на сле- 
дующий уровень. 


14-Й 
(Bounds of Foundry) 

Проследуйте no опущенному мосту, зайдите в дверь и 
оглянитесь. Видите ‘сверху над дверью кнопку? Стреляйте 
по ней, и вы приобретете JumpBoots. Возвращайтесь с ни- 
ми под мышкой на опущенный мост и посмотрите налево 
вверх. Там лежит SuperHealth. Обувайтесь и прыгайте. Уда- 
чи! 

Поразбивав затем зеленые стекла и собрав все то, что 
вы за ними найдёте, ищите лифт, поднимайтесь на нем и 
поворачивайте на втором этаже два колеса. Вернувшись 
вниз, вы обнаружите, что оба костюма химической защиты 


теперь стали вам доступны, равно как и две наполненные 
кислотой дырки в полу, По-моему, все очень доходчиво. 

Плывите вперед и поднимайтесь на поверхность. 

Если ваш костюмчик еще цел, можете совершить 
экскурсию в круглые дырочки по’бокам от того металли- 
ческого корыта, что ведет к двери. Вполне вероятно, что 
TO, что вы там найдете, вас заинтересует, Возвращение на- 
верх не составит для вас труда: для подъема на поверхнос- 
ть предусмотрен лифт. 

В помещении, через которое вы затем движетесь по 
эстакаде, падений опасаться также не стоит: лифт есть и 
здесь. 

‘Оказавшись рядом с крюком, не пытайтесь его вклю- 
чить; сперва вам придется спуститься по пандусу вниз, по- 
вернуть колесо, зайти в одну из двух открывшихся по 60- 
кам дверей и нажать там на кнопку, после: чего возвра- 
щаться назад вплавь через кислоту. Не забудьте предвари- 
тельно обновить химкостюмчик! И еще: слева’от лестницы 
лежит Armor. 

Включайте крюк и лезьте через пролом, который он 
проделает для вас в стене, 

Оказавшись в помещении с разделяющей большой тру- 
бой скаким-то зашкалившим циферблатом на конце, ищи- 
те сбоку от последнего открытую дверь, идите в нее, и об- 


ИГР 


СТРАНА 


ИМР-РЕТИЮМТОМА-РА 


HOBMB По пути химкостюм, поднимайтесь Ha лифте и 
дергайте, наконец, за рычаг. Результат ваших действий у 
вас перед глазами, немного внизу. 

Возвращайтесь. в помещение с оснащенной: цифербла- 
том трубой и идите к площадке, находящегося прямо нап- 
ротив лифта. Поднимитесь с его помощью на второй этаж 
и прыгайте в кислоту. 

Далее все очень просто: плыть надо туда, куда 
плывется. Я, однако, рекомендую не торопиться с оконча- 
тельным и бесповоротным всплытием и поискать на дне 
Amplifier. Очень полезная штучка! 

Красная кнопка слева помимо двери в то самое помеще- 
ние с трубой, с которого все и началось, открывает еще и 
пару заслонок, за которыми лежат заряды для ASMD и 
ShieldBelt. Прибарахлившись, идите направо, поднимайтесь 
на лифте вверх, далее идите налево и включайте там ры- 
чаг. Круглая дыра’перед давешним лифтом теперь откры- 
Ta, Прыгайте в нее — и оттуда вас выдавит на самый вер- 
хний этаж этого странного комлекса. 


Здесь вам надлежит найти ездящую по наклонному тон- 
нелю тележку и спуститься к ее нижнему конечному пун- 
кту. Дальнейшие действия вполне очевидны: идите в един- 
ственную открытую дверь, вызывайте при помощи распо- 
ложенного на стене рычага-скобы лифт, очищайте его от 
пассажиров и используйте затем по назначению. Оказав- 


шись наверху, включайте крюк, и, когда он повернется к 
вам, забирайтесь на него и переезжайте на площадку нап- 
ротив. Там находится открывающий левую дверь рычаг. 
Разумеется, если вам нужен лежащий на одном из больших 
ящиков SuperHealth, вам придется прокатиться на крюке 
как минимум дважды. 

Идите в дверь и спускайтесь затем вниз аж на трех 
красных лифтах и одном большом зеленом, после чего 
идите по слегка подтопленному коридору, поднимайтесь 
на еще одном зеленом лифте и заканчивайте уровень. 


15-йуровене 

(Watcher of the Skies) 

Пожалуй, в RNP это самый маленький и незамыслова- 
тый уровень. Безумно красив, и в то же время прост, как 
три рубля: идти вперед и всех убивать. Последнее условие 
является на данном уровне обязательным: пока последний 


Titan (а всего их здесь — два) не испустит дух, слой льда, 
закрывающий вам проход на следующий уровень, будет 
прочнее бетона и стали. Kak мы боремся с Titan-amu? Пра- 
вильно: при помощи DispersionPistol. Для этих самых це- 
лей здесь и очередной WeaponPowerUp имеется. Засучите 
рукава и наберитесь терпения, ибо отбирание у Titan-a 
жизни есть процесс довольно длительный. 


16-й 

(Gaia's Peak) 
И вновь красивый и простой уровень. Будучи несколько 
сложнее предыдущего в плане прохождения, OH, каки его 
предшественник, обладает одной замечательной особен- 
ностью: на нем очень скользко. Иммитацию скользкой по- 
верхности до сих пор в Unreal 9 видел лишь на классичес- 
ком сетевом уровне DmTundra, да еще на карте-самоделке 
DmMidWinter, Безусловно, это вносит в геймплей некото- 
poe разнообразие. вкупе с элементами реализма. Стоя на 
скользком льду, сделать, к примеру, при помощи ASMD 
сферу практически невозможно. Кроме того, со скалистой 
стены, по которой вам надлежит пройти к замку, даже в от- 
сутствие жаждущих вашей крови противников очень легко 
свалиться. Есть, конечно, и приятные моменты: враг сколь- 
зит ничуть не меньше вас, и швырнуть его взрывом ракеты 

в пропасть зачастую бывает очень даже просто. 


Ваша цель — включить телепортер, который находится 
внутри здания. Это делается внизу, аккурат под тем самым 
местом, где со стены-моста вы, наконец, перейдете Ha 
«большую землю». Чтобы попасть туда, вам необходимо 
‘оказаться на карнизе, идущем вдоль скалы, на которой 
‘стоит замок, Проще всего сделать это, обойдя замок с ка= 
кой-нибудь стороны и найдя один из двух верхних краев 
(правый - ближе) спускающегося вниз пандуса-карниза, 
Итак, аккуратно спускайтесь по обледенелому карнизу, 
сворачивайте в пещерку, включайте там телепортер и воз- 
вращайтесь обратно наверх. Заблудиться в здании невоз- 
MODKHO, И на этом месте я вас оставляю, будучи вполне уве- 
рен в успехе. 


Е 
17-иуровен! 
{Escape from Ма Pali) 

Как явствует из названия, B рассмартиваемой игре это 
последний уровень. 

Прежде всего: He торопитель убивать Май! Потерпите 
немного: пусть он откроет вам задвижки в стенах коридо- 
ра, там лежат заряды для ASMD и Armor, Возьмите все это 
добро - и тогда уже со спокойной совестью ‘нажи- 
майте на курок, Большое спасибо тебе, 0 MHO- 
горукий друг! 

Вам необходимо получить доступ к 
космическому челноку, который, как вы 
надеетесь, навсегда унесет вас прочь от 
этой прекрасной залитой кровью пла- 
неты. Искомый челнок хорошо вам ви- | 
ден в самом начале уровня, но вот беда; 


TACTICS 


путь к нему преграждает решетка! Идите от нее налево, а 
затем, следуя, так сказать, дороге, поворачивайте направо. 

Здесь вы сможете увидеть по меньшей мере два случая 
довольно странного поведения Кгай-ов. Сперва вам встре- 
тится парочка этих существ, одно из которых при виде вас 
бросится вниз, в воду. Я неоднократно загружал сохранял- 
Ky и даже вообще начинал уровень заново. Результат од- 
нозначен: завидев меня, (а, следовательно, и вас), этот 
Krall всегда бросается в воду. После этой парочки навстре- 
чу вам из двери выйдет. следующий Krall, который очень 
театрально и искусственно перед вами навернется, якобы 
поскользнувшись в луже чей-то крови: Проникнуть в смысл 
cero спектакля мне так ине удалось. Возможно, по замыс- 
лу разработчиков это должно было быть смешно? Или же, 
напротив, очень натурально и естественно? А может, и то, 
и другое вместе взятое? Неясно. 

Обогнув башенку, из котрой вышел поскользнувшийся 
Krall (@ no желанию и заглянув внутрь), идите к следую- 
щей похожей на нее и проходите сквозь нее направо. 

Справа и слева от Bac — решетки. Поднимается пока 
только правая из них „а посему и выбора у вас нет. Иди- 
те до упора направо, в решетчатом тупике нажимайте на 
рычаг, после чего разворачивайтесь на 180 градусов и 
идите сквозь открывшуюся позади вас решетку все время 
прямо, 

По бокам от вас будут ниши с некоторыми потенциаль- 
но полезными для вас вещами, Совершать ради них 
Воскейитр-ы и прочие варварства не стоит; вы легко смо- 
жете добраться до этих предметов при помощи двух стуль- 
чиков, заботливо прибитых кем-то к полу в начале и в кон- 
це дороги, 

Заходите в двери, а затем через коридор в большое 
квадратное помещение с расположенной по периметру в 
центре крышей-навесом. Между прочим, спрыгнув на эту 
крышу сверху, вы найдете секрет. Идите вперед, подни- 
майтесь на лифте и нажимайте там на рычаг рядом с вит- 
ражом. Не пускавшая вас прежде к челноку решетка под- 
Hata! Но это еще He все: выход из коридора заперт, И че- 
рез пару минут вы поймете, почему, 

Внезапно пол в квадратном помещении проваливается, 
и оттуда из раскаленных глубин преисподней к вам подни- 
мается ОН, властитель ада, Warlord. Зрелище, от которого 
в. жилах стынет кровь. Смотрится здорово, величественно, 
стильно, HO черт возьми, не маловато ли будет одного 
Warlord-a для ПОСЛЕДНЕГО УРОВНЯ такой игры? Лично 
мне его явно не хватило. Возможно, конечно, что это моя 
проблема: в том, что касается «последних уровней» и 
«монстров-боссов» я являюсь убежденным приверженцем 
классических взглядов. Последний уровень игры просто 
ОБЯЗАН быть по-настоящему жесток и тяжел. А тут... Ну 
чего бы, к примеру, стоило вам, господа игроделы, выпус- 
тить нам на съедение этих тварей хотя бы двух-трех? Было 
бы намного веселее! А так... Ленивые стрейфы от медлен- 
но летящих ракет, тупая ответная стрельба преимущес- 
твенно тем, что летит быстро и бъет сильно плюс 

включенный Amplifier... Никакого напряжения, ника- 
кой реальной опасности! Скучно, девушки! 
Впрочем, будем справедливы: неоправ- 
данно легкий последний уровень — это 
единственный замеченный мною 
изъян в отличной и захватывающей 
} игре, имя которой — Return To Na- 


| Pali, 
РС 
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После установки игры начинается затяж- 
ной мультфильм, общий смысл которого зак- 


лючается в следующем: 

Сидел человек (главный герой, в дальнейшем IT) в ба- 
реа может быть, у себя OMA) и мирнобухал. Вдруг поя- 
вился ‘другой человек загаденной наружности `И“обьявил, 
что ‘пора заканчивать пьяНтво и собирались манатки на 
супер-пупер секретное задание. Когда’ человек очнулся и 
вполне резонно попросил кофе, ему грубо ответили, что 
кофе нет и начали наконец объяснять, куда и зачем его 
транспортируют, Выяснилось; что некие секретные ученые 
наконец осуществили мечту человечества о путешествии в 
паралельные миры; Они отослали пробный спутник в один 
‘из этих самых паралельных миров, Спутник потерялся и 
все очень обломались, так как нарушился пространствен- 
Но-временной континуум, и это грозит глобальным керды= 
ком обоим мирам. Для того чтобы спасти мир, IT было 
предложено командовать группой ученых, посланных тем 


Же макаром, что и проба, в паралельный MAP. Также выяс- 


> Пилосьиечто кто-то хитрый и большой в паралельном мире 


_ Восподьзовалея ей, досадной оплошностью растяп-ученых 


te _ установил в паралельном мире’евою власть. Естественно 


_ Тот самый кто-то не собирался никому эту власть отдавать 
И стало ясно, что просто так пробулобратно B наш бренный 
мир не вытащить. Но храбрый ПГ был, как пионер, всегда 
готов к спасению мира. Команда ученых состояла из двух 
неладящих друг с другом мужиков ДОВОЛЬНО ПОЖИЛОГО BO3- 
раста, командира IT, и какой MARGM дивчины ‘с милой 
фамилией Вулф; Пи `дивчиву В проШЯюм, видимо’связье 
вали отношения, поэтому оба оказалиеь совсем не рады та- 
кой совместной операции. Но Партия 'С\Азала надо, и ком- 
сомол ответил : «Yes!», Мисбия Началась, все очень эффек- 
THO засветилось-задымилось, Засверкапи Молнии, заорали 
колонки, и компьютер попросий вставить Disc 2. ° 
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После того как Disc 2 ‘был вставлен, началась нейбс- 
редственно Ипа: Тонус B какой то.избе, и рядом с 
ним стояло Существо в оранжевом KOCTIOMe монаха, с Abe 
но нечеловеческим фейсом и двумя (зато длинными) пар- 
ными пальцами на руках. Видно именно так ИКИ. 
представляли себе обитателей паралельного мира: (чем 
сразу вызвали мой глумливый смех). Мало Toro, этот ces 
мый монах заговорил с ним по-английски; причем с ЯВНО 


средне-русским акцентом, ГГ сообщили, что мол кНам- 


приехал-к-нам-приехал защитник и ‘спаситель всех угне- 
тенных двупалых особей, TO бишь сам ГГ. IT был назван 
по преданию Урукаи. 

Далее следует лирика о томижак все было клево в пара- 
лельном мире раньше, и как все Фигово:стало сейчас, Бы- 
ла поставлена задача найти каких-то NOM ов которые бы- 
ли заточены в застенки антинародным режимом. TOROBO- 
рив с главным монахом (2акит), найдите его сына’ Ява 


(Jan), дабы сдать нормы ГТО и бытьудостоенным чести Ha- 
зываться Урукаи, Чтобы быть долущенным к исполнению 
миссии месиии (типа каламбур), ТГ`Аолжен ‘пройти 4 теста: 


Targeting, Swiming, Jumping и Snéak. Для того чтобы прой-, 


ти Targeting test, нужно растрелять’из пистолета все гор- 
шки в месте, куда приведет.вас.Ян, и собрать то, что пос- 
ле этого осталось. Достать/убрать оружие можно клавишей 
«1». Нажатие правой кнопки-мещи ВЫ вает появление 
лазерного прицела, нажатиё левой Выстрел. Swim test — 
поплавать в местном водоемемадбрать находящиеся B BO- 
де items, (хотя бы несколько). ‘Jumping test — в месте, куда 
приведет вас Ян, забраться пб ‘лестнице ‚прямо, направо и 
перепрыгнуть дыру в мостике. ЗаёаК\е же, по признанию 
Яна, самый сложный, и для его выполнения необходима Ca- 
мая полная физическая и умственная отдача. Пойтиза 
Яном, к трем кабинким типа сортир, расположенных прямо 
в чистом ледовом поле. У первой кабинки внизу появится 


‚‘смысл» 


ИЛИКАК 


черный квадрат на который нужно встать, И, когда Ян дос- 
читает до трех, лечь(пробелом). Суть в том, что Ян выкает 
«странный фрукт» недалеко от себя, а вы должны его ук 


’ pact так, чтобы Ян этого не заметил, Как только OH отвер- 


нется, встаньте, пробегите чуть вперед до снежного. борти- 


KGW ROKITECE: Затем повторите это еще 1 pas, и возьмите 


фрукт, После этого последует вопль Яна + «You did itl», из 
чего следует, что вы были признаны годным для миссии 
‘спасения параллельных миров, Соберите все ценное в до- 
Wax) На крышах И ПОД ВОДОЙ. ЯН Take дает вам бинокль. 
Найдите Zakrim’ a. Поговорите с ним: “OH очень прикольно 
раскажет про механизм сохранения в этой игре, Якобы ес- 
ть в параллельном мире такая штуковина, которая назы- 
вается хитрым термином GAAMSAVV. Когда берешь ее в py- 
ки и скимаешь, она источает CBET и заливает оным все вок- 
pyr. Мол, этот самый GAAVSAW спасет жизнь ГГ-Урукаи в 
ситуации, опасной для здоровья. Но не стоит использовать 
его рядом с солдатами, ибо это палево — они услышат, при- 
бегут и застрелят. Спросите у Zokrim’a про Даоку 
(Daoka) — это телепортер. Выберите READY, TO GO, Зокрим 
«то-то помутит рядом с даокой, и когда ВЕЙ появится Ха- 
рактерное синеватое свечение, вам НО Войти в нее. Вы 
‘леренесетесь нагдругой террайн; 


Мир 


Очутившись в воде, обернитесь и подплывите к лес- 
THULE. ВЫЙДЯ Ha берег, поговорите с «вьетнамцем». Он 
скажет, что Shamaar Zeb ждет на севере в деревне: Вы 
бирайте FOLLOW, и бегите за ним. По пути OM расскажет 
о том, что всего на острове четыре замка. Самый боль- 
шой, Temple of Fae, и рядом с ним еще три, поменьше. В 
деревне найдите мужика-кузнеца и поговорите с НИМ: 
Это RECREATOR. Очень важный чел, умеет делать патро- 
ны из ресурсов. И вообще по сюжету OH ‘KpyT. Найдите 
типа в длинном зеленом балахоне, Скорее’ всего, он 


будет в доме с камином и стеллажом с книгами. Это’ 


Shamaz Zeb, Shamaz -это должность (как и Recréator), а 
Zeb — это имя. Поговорите с ним о Маат`е, И он посове- 
тТует найти Шо&`а. Выберите HEAL МЕ, и'ваше здоровье 
увеличится до первоначального. Поговорите с местными 
жителями, Найдите «въетнамца» в зеленом халате, BOK- 
pyr которого вьются мухи. Поговорите с ним о TWANG НА 
— это помесь верблюда и страуса, которая в изобилии па- 
сется неподалеку, Он. расскажет вам как на ней ездить, 
но покататься не разрешит, пока вы у него, не купите од- 
ного индивидуума за 280 рублей местных денег. Для того 
чтобы поехать Ha TWONG-HA, подойдите к ней слева, и 
ждите, пока она, как верблюд, не встанет на колени. За- 


этот 


тем влезайте на нее верхом (левая кнопка мыши). Най- 
дите чувака в красном халате (Leader), поговорите с ним 
о RISS (рисе). Они выращивают его для солдат КВОАХ`а, 
и в идеале вы должны сделать так, чтобы они его не вы- 
ращивали. Отправляйтесь на поиски Но `а на северо-за- 
пад от деревни. По пути убейте солдат. Поговорите с 
Илоттом, Спросите его про брата NAARN’ a. Он будет от- 
некиваться, скажет, что будет говорить, только‘если при- 
дет Sharnaaz и его полечит, Дуйте обратно’ в деревню к 
Shamaaz’y.” Скажите вму, чтобысон вылечил Илотта 
(HEAL ILOTT). Пойдите к Zellinaz Уи спросите его о проб- 
леме (WHAT PROBLEM), Oi расскажет, что ero друзей (то 
бишь TWONG НА)-периодически жрут геморы (такие жи- 
вотные, похожие.нахгиен), и Что’очередные его друзья в 
опасности, Бегите на восток и убейте всех ИЕН, затем 
вернитесь к Заллинасу, и ОН отвалит денег И других цен- 
ных вещей (на pene pO купить новое оружие Bila- 
ланзааре), { 3 


Найдите Shamaaz’a Магит`а. Он скажет, что yorn и 
запарился, и либо будет спать, либо подавай ему падма, 
Про магву знает Logar. Найдите его, и он вам ве продас за 
130‘зоркинов. Отнесите ее обессиленному Шамазу.Мазуму 
(Shamaaz Mazum). Тот попросит вас сбегать за табличкой к 
Maapy, в’деревню, Табличку принесите Мазуму. Разгроми- 
те склады риса. (их три’всего), Взяв-ключ, ‘отоприте дверь 
и возьмите внутри Essence Idol* ов. Один Из.складов нахо- 
дится на северо-востоке, @ два других — ‘около Temple Рае, 
‘Снова бегите к Шамазу, он напищет в табличке) как рабета- 
вить Essence Idols в правильной последовательности В трех 
храмах. Затем вы увидете анимацию, как они складывают- 
ся: Последний Idol-y Наарна, который выйдет иэ.даоки в 
Temple of Fae, когда, вЫ правильно разместите 3 вбих 
Idol’ ов, 

Возьмите. у него бследний КЛЮЧИ Положите @ wexa- 
низм внутри Temple Fae ~.nnama опустится, ивы Возьме- 
Te possesion of Mon (нужно,бежать по ступенькам быстро, 
иначе пламя снова появится и закроет проход). MM 


этого бегите к Илотту, И бкажите ему, что HaapH погиб» 3 


Затем бегите к Zeo, и спробите ero о Камне Силы. Их два 
= нормальный и ‘поддельный. Нормальный найдете меж- 
ду Temple of Ka и Temple.of Bluee. Отнесите этот камень в 
башню к 2ео. Если вы убили’ достаточно солдат, то беги- 


СТРАНАРСИГР 


ee hg 


re в деревню к Maar и oxen eM, чтобы тормозил 


ig a 
и он даст Bam GUI. 


, Найдите temple, где местные жи- , 
‘тели разбирают завал на крыше. / 
Подойдите к их главному, погово- > 
pure с ним, затем заложите ди- 
намит на вершине ступенек. | 
Подождите пока рабочие pa- 
зойдутся и взорвите динамит. | 
Позже в игре: Ezef, брат Yagu, | 
‘один из тех кто работает на за- 
Bane, в храме, расположенном \ 
рядом с силовым колодцем. Ha 
Таланзааре Ягу попросит вас схо- 
дить-проведать его брата на Шама- 
зааре. Если вы получили второй holocall 
от Марион, то вы узнаете, что ее заточили 
за барьером (что-то вроде цепи `ВЫСОКОВОЛЬТОК, 
которые бьют током на расстоянии) В северо-восточном 
Шамазааре. Таланы будут звать Вес, чтобы это сообщить. 
Вы должны пересечь этот барьер и атаковать две башни. 
Дверь одной Из этих башен закрыта. Заходите в другую 
башню, пробегите по маленькому мосту и нажмите’ на 
кнопку, которая находится в маленькой комнате на другой 
стороне, Эта кнопка отрывает дверь в друтой башне. Бе- 
гите туда, 


"etn Ashkar’ a, 50 ries, который живет в дерев- 
не на западе. Он поведает, что Shamaz Keb, который 
знает где находится Mon, пленен Ha севере региона, Вам 
нужно задержать казнь Шамаза, разрушив мост Ha севе- 
ре — достаточно просто его расстрелять. Разрушив мост, 
pepsin к Амкару, он попросит вас поговорить с 
Zoranom, инженером , разрабатывающим машины на Мо- 
о находится в Кайш`е (ветряной мельнице), 
на северо-востоке от даоки, ведущей на Таланзаар. Будь- 
‘осторожны, там много солдат. Убейте их всех. Зоран 
ажет, что его ассистент Макее ушел Ha. TanaH3aap, в 
иану, искать запчасти, чтобы починить мост, который 

знесли. Вы найдете Makee рядом с даокой, ведущей 
анзаар, которая находится на востоке региона. Он 
жет вам, что его друга, того, у которого были зап- 
Ги, сожрали геморы где-то на юго-западе. Бегите на 
“запад, Найдите труп этого друга, рядом сним лежит 
необходимая Зорану запчасть Жак только вы ее возьме- 
те, заметите солдатов, выходящих из Таланзаар-даоки. У 
них есть ключ от тюрьмы Шамаза Кеба, Отнесите запчас- 
ть Зорану, он будет ждать у механизма управления мос- 
том. Он скажет, что починит механизм, при условии, что 
вы защитите его от солдат. Вы найдете три других клю- 
ча в центральном складе, вместе с картой лабиринта, Ес- 
‘ли Вы дадите карту Shamaz Zagy, который находится в 
его храме позади даоки, ведущей к Shamazaary, oH нари- 
’ сует на ней путь к выходу, Как только у вас будет КЛЮЧ, 
перейдите мост, Следуйте маршруту На! ‚ Чтобы 
_ выйти из лабиринта. Вывстретите охранни! Dolotan,. 'Ес- 
_ ПИ ВЫ отдадите ему карту, он вознаградиевае Теперь вы 
ДОЛЖНЫ! пройти ряд испытаний, которые зовутся Суд’над 
_ Fae, Вы окажетесь перед ячейками, "Если у вас есть все 
-en104n, вв/можете собирать предметы! в камерах 1, 2 и 4. 
$A = та, в которой-заточен Shamaz, Если вы вставите 
правильный ключ в 3-ю замовную скважину, то больше 
не Сможете брать предметы из других ячеек. Когда 
Shamaz Keb освободится, и/вы ‘окажетесь во ‘владении 
Мона, поговорите с Shamaz ом» ЕбдИ’ вы навестите 
Ashkar, и если вы уже уничтожили достаточно солдат, 
можно остановить производства Aeliditim а (оружие con- 
дат резко потеряет убойную силу)» В ‚шахте Ha севере‚де- 
ревни вы должны найти 2 faene длЯ друга Zine. Надо вер- 
HYTbCA, отдать их Дп`у, и затем Говорить ним, Можно 
также поговорить сего другом, тогда OH fact вам награ- 
Ду. Гакже Zine скажет, куда надо Пойти, ‘для того чтобы 
получить большой кусок helidiufy’a, который нужен, 
чтоб отремонтировать маяк в’Мороде Суава, Найдите 
helidium между шахтами и деревней. Zogard — админис- 
тратор шахт на востоке региона. Вы‘Должны помочь ему 
взорвать шахту тремя кусками динамита. Отдайте ему 
динамит, и отбегите — шарахнет. Теперь 2одаг4`а еще и 
завалило. Вернитесь к нему — он`отправит вас в’Окриану: 
Sa. запчастью, необходимой для ремонта шахты. Zakk 
Пас вай эту часть. Отдайте часть местному, что живет 
’около{нахты Zogard’ a, и тот его освободит. Zogard даст 
вам кусок helidium “а, который позволит модернизировать 
ваш Нам-МК8#Отыщите Азнад`а в Окриане, Чтобы пой- 
мать вора, про которого говорил Ashkar, надо взять его 
с поличным, Чтобы вернуть Тмой-На, у вас должны быть 
ВОН (находятся в ОКааг`е), Выкладывайте их на землю, и 

Twon-Ha бУденяянуться за ними. Так вы сможете отвёс- 

. Тиего назад К владельцу. © 
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Мирок 


: BCyana (главный город Окасанкаара) убейте всех сол- 


‘дат прежде чем говорить с местными. Бойтесь парня в Ty- 


‚рельной установке, его огневая мощь — это что-то с чем- 
76, Навестите Shamaz’ a в одном из высокихзда- 
— | ний в деревне, и он скажет, что Мон нахо- 


ственный местный, | ‘стособный по- 
мочь вам — это некто "Оти-охотник/ 
Чтобы доплыть | AO. ocrpoBa- Opy, 
найдите бадаг“а в гавани. Он 
\ просит, чтобы вы принесли ему 
| какой-то 2ее409, с помощью 
которого он сможет отремонти- 
| ровать лодку. Оказывается, 
268409 — это местные плотояд- 
ные растения; убиваете такое, и 

ри то, ae от него Ocra- | 


ca с gorgor’ amu, Вернитесь в Cyana, и 
помочь вам найти оружие Ору. Тот скажет, что оружие ва- 
ходится в маленьком подводном храме. Точное место пока- 
жет вам Едаг-рыбак. Вход в храм закрыт: механизм для 
открывания расположен неподалеку. Две кнолки надо на- 


жать одновременно. ВЫ должны также получить боеприпа- 


сы для Oru, навестив Zele около,гавани, OH попросит, что- 
бы вы дали ему § badjats a8 dagueradhs, Чтобы раздобыть 
этих самых booyats, навесите помощника 25, — — Zafar’ аи 
2a один, a ‘чтоб’ получить 


лами. Стреляйте no ним и проходите“во вторую часть 
Рагозпат`а (только быстро — воздух там ядовитый). Под- 
берите зуб gorgor’a. Чтобы получить последний booyat, 
нужно уничтожить всех солдат, и освободить военноплен- 
ного в Zorkatraz (туда вас отвезет Zidar — второй рыбак). 
Подробно процесс описывать не стану, упомяну только, что 
для того чтобы смыться из Zorkatraz’a нужно подудеть в 
горн возле дебаркадера; на звук вернется Zidar и возвра- 
тит вас в Суапа (но только если вы убили всех солдат в 
Zorkatraz), B-Gyana Zele покажет вам, где найти daguerachs. 
Вы должны вернуться к острову Ору и по лилиям перебе- 
жать на маленький островок, населенный геморами. Вос- 
становите daguerachs. В Cyana вы также встретите 
Zemar a, который сообщит вам про беду с маяком Сианы. 
Бегите к Motazaar и получайте. большой кристалл helidi- 
uM a. Замените ‘старый кристалле на маяке новым. Теперь 
убедите Zemar a остановить производство запкааг`а — это 
ослабит солдат, Вернитесь «©, и уже через пару секунд 
вы окажетесь лицом к лицу:с. 9999г ом. Убейте его (теперь 
это несложно). Подойдите к трупу: надо как‘слелует:про- 


Panne 


дится на острове догдог` ов, и что един- / 


вонять gorgor om, чтоб sannegtas по дороге к дей 
на не пытались вас сожрать. 


Мир 
„Здесь Bac встретит Куигап-охотник. Он ра 
том, что Мон — на военной базе с другой сторон 
Еще он объяснит вам, как найти Shamaz Zave. Ко 
‘идете искать Shamaz a, выясняется, что Oogoobars хот 
принести его в жертву. Вы должны спасти его и поп@ве 
рить с ним, OH даст вам карту области. Потом Shamaz 
Zave расчувствуется, и скажет, 4TO OH, вроде того, к ва- 
шим услугам, и дожидается вас около даоки. Вы должны 
вернуться к охотнику, и рассказать ему про карту. On T= 
метит Ha ней места, где вы найдете флейты, 6€3 | 
нельзя отыскать Мона. Вы должны найти все 4 флейты 


‚ (когда подходишь близко к месту; где‘флейта заныкана, 


играет странный арт-кор). Одна лежит в арене дапюгз`. 
pp у корней дерева. Третья на западе, около военной 


р 


базы под деревом, Последняя находится в логове драко- 
на - Аспопааг`е, Убивать дракона не нужно = просто 


нажмите на четыре кнопки, и увидите, что случится с ло- - 


говом. На карте есть два идентичных символа, которые 
соответствуют двум идентичным ключам. Вы должны по- 
местить эти ключи в пазы 1 и 3, Поместите оба ‘оставших- 
ся ключа в орган — оттуда выпадет ключ. Идите в место, 
отмеченное на карте (к западу от водопада и К северу от 
моста). Подстрелите два шарика (появится большой — 
глядите, чтоб он на вас не упал). Теперь войдите В пеще- 
ру водопада и заберите второй ключ. Теперь атакуйте 
военную базу. Мон находится в камере с Каменной 
дверью. Разместите оба ваших ключа в замочных скважи- 
нах, Вот и Мон! 


Мир 


Найдите алкогольного.барыгу по имени 2055. Он поп- 
росит, чтобы вы помогли ему понизить цену воды, про- 
данной Нега, Навестите. Нега, который находится на 
главной дороге с тележкой, запряженной Twon-Ha. Что- 
бы убедить его понизить цены, надо навестить трех дру- 
гих торговцев — Ominel, Yagu, Zakk. Идите и найдите 
Ominel; он попросит, чтобы вы нашли его оодбоБаг`овый 
нож (он валяется где-то в лесу). В лесу спасите 
Shamaz*a (если уже не спасли) и заберите нож. Собери- 
те как можно больше hotis* os (красных плодов) — при- 
годятся позже, Верните нож Ominel - он понизит цены, 
Теперь навестите Уади — он просит, чтобы вы пошли и 
узнали новости относительно его коллеги Ezef a из 
Shamazaar’a. Ezef — один из местных, разбирающих за- 
валы в храме. Возвращатесь, и Yagu в Та!апгааг`е пони- 
зит цены. Теперь найдите Zakk, одолжите ему ваще ору- 
жие (ненадолго), и он тоже понизит цены; Навестите 
2055`а, чтобы сообщить ему, что вы разрешили спор 


Между ним и Нега. 205$ даст вам немного“своей браги 


бесплатно. 


дадите и возвратитесв, чтобы забрать должок позднее. К 


> жектор ‘перфоратора, Azirad: может модернизировать ваш 


TACTICS 


что у He- 
ны пого- 
H очистил 
bb ремонти- 
2 Ывать воду. 
бда — значит, коло- 
(конкурент 


Nikaa, который спросит вас относительно того, не одолжи- 
тели вы ему денег, в форме ссуды, которую вы ему щедро 


юго-западу, в sankaar bok, вы найдете Gizo, он даст вам 
браслет, который нашел в одной из партий товара. Если вы 
отнесете этот браслет Zele в Okasankaar, он даст Вам наг- 
раду, которую надо будет отнести Gizo. А тот позволит вам 
оставить ее себе, да и еще денег даст просто так. В bok’ e 
специй вы найдете Zagu (учтите: он странный малый). Он 
сообщит вам, что может приготовить’ бутылку с зажига- 
тельной смесью (причем, если это нечто добавить к спир- 
тному напитку, OHO даёг ‚усыпляющий эффект). Нужно 
пять 2055 `овских бутылок и daguerach (из ОКазапкааг), Как 
только «Хороший Лунный ‘впиртной напиток» (это теперь 
так называется?) будет готов, Идите и отыщите музыканта 
Shadi неподалеку от колодца Hez’ a Ha юге). Он сможет Bey; 
чить эти бутылки солдатне с военной базы к юго-востоку от 
Okriana (правда, за деньги). Теперь найдите нищего Mogi к 
западу от Дворца Fae. Его надо выслушать очень внима- 
тельно, не прерывая (наш человек). Дальше найдите 
Алга4`а. Он может помочь вам: например, если у вас есть 
кусок необработанного синего Пейфит`а из Motazaar, он 
может обработать его. Возьмите получившийся обработан- 
ный кусок, и тащитесь в Okasankaar — чинить тамошний 
‚маяк, Если у вас есть изношенный helidium от маяка и ин-. 


инжектор перфоратора (HAWK-MK8) к уровню 1. 

Так. Теперь пора переходить к финалу. Вы должны Hale 
ти Мэрион в Okriana, Для этого’ вы ‘должны навестить. 
Shamaz Zokrace. Ero дом — к западу от Дворца Fae. Он. 
сообщит вам, что последний раз видел Мэрион около дома 
Зелба, к юго-западу от Дворца, Если поговорить с Зелбом, 
OH сообщит вам, что Мэрион’ была повязана солдатами в | 
доме к западу от Дворца. Если вы подберетесь достаточно, 
близко‘ко входу в дом, начнется длинный ролик. Этот дом 
= недалеко от места, где’ вы сталкиваетесь с патрулём за 
Okriana, После мультика в& окажетесь во Дворце для фи" | 
нального поединка с Ктоах`ом, Вы должны уничтожить 
BCEX MECTHbIX солдат прежде чем мочить Kroax’ a (если вы 
не перебьете их, он не может быть ранен). Как только он 
умирет, вам покажут длинный И содержательный мультик, 
символизирующий конец, 
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‹ СДЕЛАЙ 


Полная стратегия прохождения Total 
Annihilation: Kingdoms? Должно быть, вы шу- 
тите. Игра настолько огромна, что втиснуть 
на несколько страниц полный набор страте- 
гических! и тактических. советов просто-нап- 
росто' невозможно, То ли дело спецвыпуск 
«Страны Игр», посвященный творению 
Cavedog.;. Здесь же мы постарались дать об- 
щие советы и привести только небольшую 
часть' тактических приемов, классифициро- 
ванных по четырем расам. Читайте и совер- 
шенствуйтесь! 


Арамон(Ага 


Достоинства: 
- Возможность создания сверхмощной армии на суше, 


Общий обзор 


- Наличие юнита, способного частенько избавлять вас 
от лишней головной боли — рыцаря, 


-У требушетов (trebuchet) самая большая зона пораже- 
ния во всей игре. 


- Эффективные противовоздушные силы. 
- Хорошо сражаются строители. 


Недостатки: 
- Самые слабые воздушные юниты `во’всей игре. 


- Очень слабые юниты первого уровня; 
- Ограниченные стратегические возможности. 


Итак, 3a Арамон` стоит играть, если вы предпочитаете 
простые наземные сражения с использованием Эртиллерии 
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” ЧЛИКАЖДОМУОВ 


и быстрые атаки конных. юнитов Ha. Bpara. Базу Арамон 
очень просто оборонять. Однако, если вам больше нравят- 
ся воздушные сражения и разнообразие стратегических 
приемов, 06 sto pace лучше всего забыть. 


Стратегические советы 

Играя за Арамон, следует помнить, что у вас есть 
неоспоримое преимущество перед другими королевства- 
ми — скорость развития. Все что вам нужно в начале — 
это занять большую часть территории и попытаться ее 
удержать. Основной ошибкой новичков является неоп- 
равданное использование конного юнита первого ypoB- 
ня - всадника (horseman). На самом деле, его характе- 
ристики не особенно впечатляют и уступают характерис- 
тикам воинов (Warrior) и пехотинцев (Swordsman). Един- 
ственным достоинством всадника является его скорость. 


4 Pra ар 


ВЫБОР 


CBOEBPEM 


Атака армии, сос- 
тоящей преимущес- 
| твенно из этих юни- 

тов, обречена на 

провал, если“ про- 

тивник успел’ воз- 
вести самые прос- 
тенькие * укрепления первого уровня. Впрочем, и для 
всадников может ‘найтись работа в самом начале игры. 
Используйте. небольшие отряды по 5-6 юнитов для унич- 
тожения магических камней. Избегайте столкновений с 
мало-мальски серьезным противником, но старайтесь не 
оставлять в живых строителей, осмелившихся уйти дале- 
ко от базы. Таким образом`уже в-самом начале игры вы 
сможете подорвать экономическую мощь врага и создать 
реальный фундамент для будущей победы. Использо- 
вать всадников имеет смысл лишьна больших картах, на 
маленьких такие же’ вылазки могут совершать любые 
другие юниты. 

Пока всадники веселятся, все. ваши усилия должны 
быть направлены на создание замка (keep). База Арамон 
достаточно уязвима и могла бы быть-легко уничтожена 
при первой же атаке врагов... ёсли Obl He монарх’Элзин 
(Elsin), который обладает достаточной силой для отраже- 
ния ударов небольших вражеских отрядов: Разумеется, не 
без помощи некоторого количества. дополнительных юни- 
тов. С постройкой замка y вас появляется возможность 
создания по-настоящему мощной армии, состоящей. из 
пресловутых рыцарей (knight). Рыцарь — это самый луч- 
ший юнит при игре за Арамон, если не считать самого Эл- 
зина и божества (deity). Большая армия рыцарей, в прин- 
ципе, может уничтожить базу врага, даже если тот ушел 
в глухую оборону..С другой стороны, они ‘совершенно бес- 
помощны против воздушных юнитов. Незнание этого фак- 
та может обернуться катастрофическими последствиями. 


Se. 


NGDOM 


Но если враг не догадался использовать «авиацию», у вас 
появляются реальные шансы на победу. Основными целя- 
ми при атаке рыцарей являются прежде‘всего те здания, 
которые что-либо производят. Забудьте об оборонитель- 
ных сооружениях — к тому времени, когда участники пер- 
вого набега будут уничтожены, у вас появится новая ар- 
мия. Атака рыцарей обречена Ha провал, если затрудне- 
ны подступы к вражеской базе, Одно из основных дос- 
тоинств этих юнитов = скорость — теряет всякий смысл в 
узких ущельях и густых лесах. 

Впрочем, при игре за Арамон есть еще.один вариант 
развития событий — осада. Атака армии рыцарей захла®* 
нулась и была отбита врагом, которому вы даже не нанес 
ли ощутимого ущерба. Что делать? Во-первых, ни в коем 
случае не посылать на верную погибель очередной отряд 
рыцарей — ослиное упрямство в Kingdoms не поощряется. 
Прежде всего’ постарайтесь удержать свои завоеванные 
позиции. Hy а дальше можно вводить в дело требушеты. 
Поговорим об особенностях их использования. Следует 
еще раз отметить, что требушеты обладают самым боль- 
шим радиусом стрельбы и в то же время они чрезвычай- 
HO мощны. С другой стороны, требушеты чересчур дорого 
стоят и легко уничтожаются воздушными юнитами, про- 


СТРАНАРВИЕР 


тив которых. они беспомощны, также как’и рыцари. Oc- 
HOBHOM их целью могут быть статичные постройки, осо- 
бенно действенна тактика уничтожения магических кам- 
ней с дальнего расстояния. Экономическая мощь против- 
ника будет серьезно подорвана, следовательно, он не 
сможет собрать силы для уничтожения требущетов, KOTO- 
рых вы будете защищать большими отрядами рыцарей и 
лучников. (HE CTOUT забывать об опасности с воздуха), 
Иногда требушетам: стоит предпочесть катапульты. Они 
не настолько’мощны и неё так-далеко стреляют, зато. мо- 


гут перемещаться и стоят в десять раз дешевле — вместо 
одного требушета вы сможете построить десять катапуль- 
т. Противник заперся в глухой обороне и медленно, но 
верно копит силы? Что ж, самое время ввести в бой ар- 
мию рыцарей, которую будут поддерживать пушки. Толь- 
ко не забудьте о том, что артиллерия все-таки должна на- 
ходиться в арьергарде. 


BepyHa(Veruna) 


Достоинства: 
- Самые мощные морские юниты ‘во всей игре. 


Общий обзор 


- Дальнобойная артиллерия. 

- Множество дешевых. юнитов. 

- Отличные юниты третьего уровня. 

- Самый мощный воздушный юнит в игре — дирижабль. 

= эффективные оборонительные сооружения, . 

ие Недостатки: 

= Монарх. Киренна (Kirenna) не так сильна, как Элзин или 

Локкен (Lokken). } ; 
среди представителей" 


которых’ было бы одновременно ‘хорошее здоровье ‘и 
высокая характеристика атаки. 


- Негмощного мобильного юнита третьего уровня, у KO- 
Toporo был бы большой радиус стрельбы. 


Конечно же, за Веруну стоит играть, если вам больше 
всего нравятся морские сражения. Однако не стоит забы- 
вать и о том, что у этой расы наилучшие возможности для 
обороны и чрезвычайно мощные воздушные юниты, 


Стратегические со- 
веты 

Начнем с того, что за не 
слишком высокую цену в ва- 
шем распоряжении могут 

| оказаться достаточно 
& эффективные юниты. Этим 
Веруна выгодно отличается 
от Арамона. Стандартные 
воины (Warrior) и лучники 
(crossbowman) первого 
уровня способны ‘показать 
отличные результаты на по- 
Se) ле боя. Иначе говоря, су- 
| ществуют некоторые шансы 
смести базу противника в 
самом начале игры. Пос- 
тройте сразу несколько ба- 
раков (enclave) и клепайте 
армию лучников, поддержи- 
вать которых будут десять- 
пятнадцать воинов. 

Однако шансы шансами, 
но порой лучше не идти ва- 
банк, а укрепиться Ha буду- 
щем поле боя, После того 
как в вашем распоряжении 

окажутся реальные силы, 
приступайте к постройке цитадели (citadel). С ее появле- 
нием вам станут доступны берсерки (berserker), мушкете- 
ры (musketeers), амазонские рыцари (amazon knight) и 
крестоносцы (crusader), Самым эффектным из них может 
показаться берсерк. Действительно, при небольшой стои- 
мости эти юниты обладают чудовищной силой. С другой 
стороны, они мрут как мухи и не выдерживают напора ры- 
царей и демонов (blade demon). Если‘ваш противник ув- 
лекается артиллерией, эти сумасшедшие ребята подойдут 
как нельзя лучше, однако не стоит забывать о TOM, что ус- 
пех использования берсерков напрямую зависит оттого, 
насколько быстро они доберутся до цели. 

Crusader - более статичный юнит, которого следует 
использовать в самых что ни на есть стандартных ситуа- 
циях. Он’немного покрепче берсерка, хотя и бьет против- 
ника значительно слабее. Фактически крестоносцы нужны 
лишь для тех случаев, когда врага нужно просто задер- 
жать. 

` Амазонские рыцари стоят довольно дорого по сравне- 
НИЮ с ‘другими юнитами Веруны, но зато обладают рядом 
дополнительных способностей. Во-первых, их стоит ис- 

: вать в сочетании с другими юнитами. Особенно 

‘амазонские рыцари действуют на пару с бер- 
ень важно то, что они могут отражать 


воздушные атаки. Компьютерный противник достаточно 
странно относится к амазонским рыцарям и всегда” 
начинает преследовать именно их. Таким 
образом, при известном старании це- 
лую вражескую базу можно оста- 
вить без единого охранника. 
Мушкетер, на первый 
взгляд, чрезвычайно крут. 
Никто не может срав- 
ниться с ним по части 
стрельбы, однако дол- 
гое время перезарядки 
сводит все его дос- 
тоинства на нет. Си- 
туации, в которых сле- 
дует использовать 
мушкетеров, достаточно 
экзотичны, обычно мож- 
но обойтись лучниками и 
амазонскими рыцарями. 
Дирижаблям, конечно же, 
отводится особое место. Удиви- 
тельно, но несмотря на чрезвычайно 
высокую эффективность они достаточно 
дешевы. 15-20 дирижаблей вполне достаточно для 
того чтобы внести жуткий хаос в стан противника. По 
идее, в ответ тот должен бешеными темпами начать 
производство лучников. Но... если OH) He позаботился о 
них заранее, дирижабли успеют снести все постройки. 
Перейдем к кораблям, которые являются главной от- 
личительной чертой Веруны. Морская осада — дело не 
слишком простое, но B TO же время ее результаты могут 
быть просто ошеломляющими. Центральным юнитом на 
море ‘является корабль, на котором установлен требушет 
(trebuchet ship). По дальности стрельбы его превосходят 
только наземные / требушеты. Единственная сложность 
заключается в необходимости развеять fog of war: над 


ТАКТИКА 


вражеским станом. С этой задачей легко справится деся- 
ток попугаев. Следите за тем, чтобы они He сади- 
лись на землю, используя команду’ patrol. 
7 Поддерживать «морские требушеты» 
® — могут гарпунные корабли (harpoon 
№ ship), Они достаточно дешевы и 
эффективны. Еще ‘один ко- 
ь рабль — Man of War — яв- 
\ ляется универсальным 
морским юнитом. Он’спо- 
собен предотвратить 
воздушную угрозу 
| (правда очень 
посредственно), непло- 
хо проявляет ‘себя при 
осаде и ничто’ не срав- 
нится с ним в’ обычном 
морском сражении. Един- 
ственный его недостаток — 
достаточно высокая! стоимос- 
Tb. 
Как видите, играющим за Веруну 
предоставляется большой выбор страте- 
гических решений и тактических приемов. Од- 
нако не следует замыкаться на юнитах одного типа, 
Только одновременное использование сухопутных, мор- 
ских (если есть водные пространства) и воздушных сил 
принесет вам победу. 


Общий обзор 
Достоинства; 


- Дополнительные возможности Локкена делают его 
чрезвычайно трудной мишенью. 


- Небесные рыцари (sky knights) — самые мощные воз- 
душные юниты в игре после дирижаблей. 
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TACTICS 


- Очень дешевые бараки (cabal). 

- Высокая эффективность демонов и палачей (ехеси- 
tioner). 

- Большой выбор магических юнитов. 


Нейостатки: 
- Очень плохие стрелки, 
- Целых три постройки, производящие юнитов (вместо 
двух). 
- Несмотря на невысокую стоимость, храмы строятся 
очень далго. 
- Нет хорошей артиллерии. 
- Весьма ‘затруднительны морские сражения. 


Скажем прямо: играть за Тарос достаточно просто. Oc- 
новное отличие этой расы заключается в том, что победы 
можно достичь пользуясь каким-то одним типом юнитов. С 
другой стороны, Тарос должны постоянно атаковать, 0бо- 
рона для них — дело весьма невыгодное. 


Стратегические советы 
Самыми используемыми юнитами при игре за Тарос 


должны! стать два типа демонов — blade demon и fire 
demon. С огненными демонами стоит обращаться как 
можно осторожнее. Высокая точность попадания и уро- 
вень наносимых повреждений может убедить вас в том, 
что эти юниты должны стать основной силой при атаке 


вражеской базы. Однако это не так. Огненные демо- 
ны чрезвычайно уязвимы при перемещении, а 
двигаются дни, надо сказать, не особенно 
быстро. У них очень маленький радиус 
обзора, они могут стрелять только д 
на ровной территории"и, кроме TO- 
го, наносят повреждения дружес- f 
твенным юнитам. Именно поэто- 
му обращаться с огненными де- 
монами нужно очень аккуратно. 
Разбейте их отряд на группы по 
пять существ и попробуйте атако- © 
вать позиции врага с разных сто- 
POH, не -вводя-в”дело-сухопутных 
юнитов. Можно обеспечить поддер- 
жку с воздуха. Когда огненные демоны 
исчезнут с поля боя, атакуйте свежими си- 
лами — в стане врага в это время должен царить 
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хаос, а значит, демоны свою задачу выполнили, 

Blade demon’ bi значительно более просты и в то же 
время весьма эффективны. Похожи они одновременно на 
‘берсерков и на.рыцарей, и эта похожесть говорит сама за 
себя, Да; это тот самый юнит, который приносит победу, 
однако преувеличивать его значение не стоит. Эти демо- 
ны очень хороши при уничтожении вражеского монарха. 
3-4 группы по 7-8 юнитов в каждой и... удачной вам охо- 
ты! 

Раз уж речь зашла о демонах, стоит упомянуть демона 
в клетке (caged demon). Это статичный юнит, 
основное предназначение которого — 
оборона. Забудьте о нем! Стоит он 
дорого, а вложенных средств не 
оправдывает, Вот башня магов 
(mage tower) — другое дело. 

Перейдем к небесному 
рыцарю. По некоторым па- 
раметрам он превосходит 
дирижабль - к примеру, 
небесный рыцарь значи- 
тельно быстрее’ уничто- 
жает вражеских юнитов № 
(и медленнее — построй- 
ки). Вам не найти лучшего 
юнита для уничтожения ма- 
гических камней. Небесные 
рыцари годятся и для охоты на 
вражеского монарха. Единствен- 
ное, чего им стоит опасаться, это 
мощных оборонительных. сооружений. 
Против них небесные рыцари фактически бессиль- 
ны. 

Переходим к юнитам, способным поражать противника 
на расстоянии, Начнем с личей (lich), Их главным недос- 
татком является то, что они очень медленно передви- 
гаются и обладают‘небольшой зоной видимости. Помимо 
этого личи плохо попадают по движущимся юнитам. Для 
того чтобы исправить это досадное упущение, прикажите 
им стрелять в то место, в котором вражеский юнит ока- 
жется лишь несколько. мгновений спустя. Может полу- 
читься весьма эффектно. Не забывайте о том, что личи 
могут перемещаться по ’воде. Конечно, атаковать с их по- 
мощью корабли — дело в высшей степени неразумное, но 
порой стоит пересечь речку или озеро, для того чтобы 
оказаться в тылу врага, Личи неплохо атакуют воздушных 
юнитов. 

Огненные маги (йге тадез) часто недооцениваются иг- 
роком, однако я бы советовал обратить на них особое 
внимание. Иногда огненный шторм (fire storm) может пол- 
ностью изменить все соотношение сил. Если вражеские 
юниты движутся плотным строем, можно не обращать на 
них никакого внимания = через несколько секунд они 
просто исчезнут. Эти маги очень быстро набирают experi- 
ence, что само по себе ‘весьма приятно. 


ie 


Несколько слов O' TOM, чего в игре за Тарос`делать не 
стоит. Прежде всего, не нужно создавать ар- 


мию черных‹рыцарей (black knights), Bo- 
№ первых, они дороги, во-вторых, мед- 
\ ленно производятся, в-третьих, не 
особенно эффективны. Vx стоит 
использовать лишь в том случае, 
\ если больше ничего не доступ- 
но (но даже тогда можно пред- 
почесть палачей). Стрелки-ске- 
леты (skeleton archers), кстати, 
на порядок лучше черных ры- 
царей, хоть -и- передвигаются 
значительно медленнее, Скор- 
>’ пионы (fire spouts) также довольно 
бесполезны. Единственное их преиму- 
-; щество — возможность становиться неви- 
димыми — сводится на нет низкой скоростью 
передвижения и довольно слабым уровнем атаки. 


Жон 


Достоинства: 


Общий обзор 


- Монарх может летать. 


- Строители могут создавать юнитов в непобредствен- 
ной близости от базы противника. 


- Магические камни в три раза крепче, чем у других pac. 
- Очень эффективные юниты первого уровня. 


- Каменные гиганты (stone giants) — один из 
самых лучших юнитов в игре. 

“A Непостатки: 

My - Строители погибают значитель- 

Bes By, HO быстрее, чем здания, в ко- 

торых производятся юниты. 
- Строитель первого уровня 
не может создавать себе 
подобных, 


- Очень дорогие ‘и слабые 
воздушные юниты, 


- Нельзя строить стены и 
ворота, 


Играть за Жон стоит в том 

случае, если_вы. любите нес- 

тандартные стратегические ходы. 

В конце концов, вы избавлены от 

утомительного строительства базы, юни- 

тов производят не здания; а ‘строители, об обо- 

роне можно забыть. Однако при этом силы Жон должны 

находиться в перманентном состоянии атаки, да и запу- 
таться среди строителей очень просто. 


Стратегические советы 
Жон называют расой воздуха. Действительно, вам дос- 
тупен большой набор летающих юнитов, но лишь некото- 


AS KINGDOM 


рые из них достойны применения, и никто не может срав- 
ниться с сухопутными войсками. Все эти грифоны 
(gryphon), гарпии (harpy) и летучие мыши (bat) обладают 
очень узкой специализацией, универсальных юнитов сре- 
ди них нет. Посему спустимся на землю и поговорим о 
троллях (troll) и охотниках (hunter). Сразу же постройте 
штук пятьдесят этих существ и попытайте счастья Ha ба- 
зе противника. Если карта небольших размеров, оно дол- 
жно вам улыбнуться. В любом случае в самом начале враг 
не ждет такого количества весьма неплохих бойцов, так 
что этим можно’ воспользоваться. Единственное, чего им 
следует опасаться, это какого-нибудь действенного зак- 
линания. Этих юнитов можно использовать и для охраны 
магических камней, 

Каменные гиганты - это та самая тяжелая артиллерия, 
с которой в Kingdoms ничто не может сравниться. Если вы 
сможете построить двадцать гигантов (под прикрытием 
троллей и охотников), то при правильной организации 
атаки победа вам будет обеспечена. По крайней мере, 
достаточно сложно представить себе силы; которые мог- 
ли бы сокрушить такое количество этих монстров. По оди- 
ночке каменных гигантов не так уж сложно уничтожить, с 
этим легко справляются маленькие быстрые юниты. 
Именно поэтому каменных гигантов лучше всего объеди- 
нять в группы. Особенно эффективно они действуют на 
пару с орками джунглей (jungle orcs). Удар. таких сил пос- 
ле налета армии троллей и охотников со стопроцентной 
гарантией принесет вам победу. 

Однако следует опасаться того, как бы противник не 
нанес удар первым. С обороной дела у Жон обстоят не 
слишком хорошо, хотя... что нужно оборонять, когда нет 
базы? Влюбом случае можно порекомендовать тактичес- 
кие приемы, ‘которые позволят, как минимум, задержать 
врага. Начнем с василиска (basilisk). Этот юнит достаточ- 
но дорого стоит, OH He OCOGeHHO быстр и даже не слиш- 
ком силен, Однако при атаке василиска действует закля- 
тие окаменения, и враги остаются на поле боя уже в ви- 
де скал. Таким образом можно серьезно затруднить под- 

ступы к... чуть было не сказал — 
базе. Короче, к тому месту, где 
была бы база у остальных рас. 
У Жон есть одно единственное 
оборонительное сооружение, 
которое, порой, может реаль- 
но помочь вам. На мертвые то- 
темы (death totems) не стоит 
возлагать больших надежд, но, 
по крайней мере, с воздушны- 
ми юнитами они справляются 
очень хорошо. 

Не забывайте о своем основ- 
ном преимуществе: строители, 
производящие юнитов, могут 
очень быстро захватить боль- 
шую часть’ территории. После 
появления магического камня 
оставляйте рядом с ним деся- 
ток гоблинов и охотников и бе- 
гите дальше. Впрочем, не стоит 
забывать и O централизован- 
ном войске, 
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